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それでは引き続き「読者ハガキの n — ナ I 」をお楽しみください！ 









読者の 

イラスト 
I ギャラリ- 

1 通近、皆様ネタに走る傾向が強く 
なっておりますが、ペンネームま 
で走らなくとも結構です。 



メカ物は昨今、見ないので実に新鮮です。 
次は是非ずんずん教(のメカ)描いてく 
ださい。 



こんなとこまで来てく 
ださって感謝の言葉も 
ありません(編集部) 

〇シシタン：さてさて、ココで 
は31号から34号までのたくさん 
届いた葉書のなかから、もう一 
度 チヨ イスしてみました。 

•龍子おね一さん：いわゆる2 
番絞りという奴です！決して 
敗者復活戦とか出涸らしの茶で 
はありませんよね、シシ タン！ 

〇オネーさん . 。 

■読者コ—ナ I のイラストはい 
つになったら落ち着くんでしょ 
うか？ (福島県永山遠) 
〇当分、コレで行く予定です。 
•クオリティは飛龍センセのやる 
気次第ですので、読者及び編集部 
の方々は励ましのお便り•盆暮れ 
誕生日の付届けを怠らないよ一 
に。ちなみに獅子丸センセは1月 
14日生まれだそ一です(棒読み)。 
■某社宣伝部にいる夫に「広告、 
募集してるよ」と言ったら「ゲ 
—ム……、年齢層低そうだな」 
とゆ—ので『エロの星の名の下 


に』を見せてあげた。 

(東京都ゥリクペン救助隊) 
〇結構本誌は年齢層高いです。 
•ハィ、年頃の主婦がそんな記 

事読んでちゃダメ- 性の 

〜モラル意識が-低下します 

〜ので絶対みちゃあダメ-。 

■実はお願いがあるんです。ジ 
ャンル記号のはなしです。 SL 
G とか AVG とかわかるんです 
けど、やつば難しいです。どう 
か目次とかに書いといてもらえ 
ないでしょうか。 

(愛知県笠井千代美) 
•ン、わかった！浜野編集長 

にキック、 ® 一口つとく n 

■読者のコ—ナ I で、ゲ—ムレ 
ビユーサイトなどホームぺ—ジ 
紹介のコーナ I を作ってみては 
どうでしょうか？ 

(京都市酒井希) 
•ン 、わかつ た！ コレも浜野編 
集長にキック、言つ とく！ 

〇とりあえず酒井氏のサィト、下 
記 URL を覗いてみては如何でし 
ようか？ 
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『のんたんのお部屋』 
http://www_geocitiesbo.jp/play 
toi-Domino/ 5746 
■読者のベ—ジにもつと気合を入 
れてくれ。(千葉県のベかずき) 
〇も、もつ と？ 

■予算があるぅちに、他誌にゲ 
丨ム批評の広告を出してみて 
は？ 『SAP — 〇』や 『SP 
A ! J 『 MONO マガジン』『プ 
レイボ—イ』あたりの購買層に 
アピールしてみて は？ ゲーム 
雑誌に広告だすのも良いと思ぅ。 

(東京都前多売児) 
〇そんな予算はないデス 
• 「ゲー厶批評」読者はニッチの 
なかのニッチですので、一般人に 
は本誌の中身を共感させるのも厳 
しいと思います。 

容赦のないふたりの n 
メントが読めるのは「ゲ 
—ム批評」だけ=: J 

■ガイドブック、攻略本の特集 
をしてもらいたいです。会社に 
よって何処に力を入れて作って 
いるかが違うので、私は攻略本 


を読むのが好きです。モノによ 
つては攻略本の前の準備本や、 
アンジェリークのように様々な 
関連本が出たりとなかなか多様 
化して面白いです。でも高い。 

(神奈川県井原麻生) 
〇最近は攻略本も決しておいし 
くないデス。メーカーによつて 
は建築業界並の談合とかあるし。 
■以前のスタッフは戻つてこな 
いんです か？ 

(群馬県小野彰子) 

〇ま、狭い業界ですから、そこかしこ 
で見かけるんじやないでしようか。 

■『ときメモ2』ヒロイン役. 
野田順子さんのプロフィ—ルに 
『ス—パ—リアル麻雀 P 7』 が入 
つてないのは事務所の方針なの 
でしようか？ 

(宮崎県ぶうか J 夕—ボ) 
〇村上弘明が頑なにスカィラィ 
ダーの頃を語りたがらないよう 
なモノじやないでしようか。 

•野田さん「光ちやん」の声、そ一 
と一無理して出してますよね。 
■たいがいの批評が能書きから 
始まるのでうざい。でもオモロ 


V 。 


(福岡県コ—ヒ—好き) 


•どっちやねん。 

■早くも PS2 について『発売 
後すぐには買わない方がいい』 
という話がでていますが、耐久 
性は大丈夫なのでしようか？ 

(神奈川県誤銃連邦) 
〇まあソニー製ですし。 

■俺の野望その一:『ゲ—ムを 
まんべんなく浅くやる会(仮名)』 
創設。多勢で、会費集めて、そ 
んで』ゲ—厶を買って、どこか 
で集まってゲ—ムや、語り (※ 
原文ママ)目標は、『どんなゲ— 
ムかとりあえず知るべし(遊ぶ 
べし)』 (東京都河上庚) 
•訳ワカンネー事いってね一で 
受験に集中しろ馬場=: 

■もっとクソゲ—に愛を！せ 
っかくだから俺はこの赤の扉を 
選ぶ ぜ！ 

(青森県おにこんぼう) 

• 了解！ 

〇 . ま、彼もまだ 16 ですから… 

〇 

■色(個性)の濃い人間は、何 
かと嫌われやすい。最近それが 


長野県と—あ•かまた 


ゲームでもアニメでも、お金だしといて 
胸糞悪く されるのは勘弁よね〜。 
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千葉県桜シイン 


イラストのコメントは辞退とのコトでし 
たので、ノーコメントというコトで。 



岡山県ねこくらげ 
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わかりました。確かに無色の白 
なら他人色になってでも溶け込 
めるけど、他人を塗りつぶすぐ 
らい濃い色になって、太く短く 
生きていきたい。ヤマウチさん 
が顔射好きだと知りました。お 
お同志よ(笑) 

(東京都街みか後継者希望) 

_学校教育で潰されるのは「個性」 
ではなく単なる「うぬぼれ」です。 
大抵の餓鬼は中途半端な個性を才 
能と勘違いしてやがりますから、 
そのテの「うぬぼれ」は学生の頃に 
キチンと叩き潰してやらないと、 
将来ィタい目をみるものです。本 
物の個性っていうのは管理教育で 
潰されるようなヤワなもんではな 
く、どんなに説教しようがひっぱた 
こうがどうにもなりません。個性 
というのはそういうものです、と山 
ロセンセの有難いお言葉もありま 
すけど、最後は余計です。 

■ ( 30 号の)『ビブリボン』のレ 
ビュ I 、私も『スぺースチヤン 
ネル5』のボス戦で何度となく 
詰まつた身として、大いに共感 
するところがありました。ホン 


卜、最初の方だけでもいいから 
タイミングをゆるめにしてくれ 
ると助かるのにと思います。『ス 
ベ—スチャンネル5』の場合、 
それでもプレイさせる魅力があ 
るから良かつたのですが . 。 

(福岡県天神) 
• C 社の N 社長様はナニかつて 
.-- と『ビブリボン』を引き合い 
に出しますが、そんなにアレが 
嫌いなんでしょぅか？ 
■(本誌で募集している)ゲ— 
厶業界以外の広告つつ—と、『こ 
すぶれいヤ—ズぐれいと』とか 
『トルマリンブレス』とかそ—ゆ 
I 奴だな……。 

(北海道サクヤ此花) 
〇「レインボークリニック」とか開 
運誘導装置「フヱティシユ.ストー 
ン」でもイ^ —んですけど、この際。 
•こないだ U 社の N 社長がレイ 
クエンジェルにおまかせされて 
ましたけど、街金はど一かと才 
ネ^—さん思います。 

■最近、インタ—ネットにハマ 
リすぎ。何かコレをやつてる時 
つてゲ—ムをやつてる時に近い 


気がする。(静岡県牧田憲介) 

〇すべての娯楽産業は、時間の 
取り合いですから、そういう意 
味でゲー厶にとつてインターネ 
ットと携帯電話が強敵です。 

• N T T 様、そろそろ「フレッ 
ツ • ISDN 」 の御返事を頂け 
ないでしょうか。オネ^ — さん待 
ちくたびれてます。 

■これまでの RP G 関連特集を 
読んで苦々しく思つたのですが、 
『桃太郎伝説』シリ—ズについて 
も何かしら取り上げて下さい 

(埼玉県二代目伊集院光) 
〇シシタンも桃太郎シリーズ大 
好きです。 GB アドバンスでも 
出るので楽しみですけど、アレ 
ぐらいイージーに遊べる RPG 
つて最近少ないですょね。 
•『ドラクエ j もあんなんなつち 
やラし。 

■マンガ『ゲ—ム業界' 明日は 
しらない』を復活して。 

(香川県うどん) 

〇ソレハチョォ〜ッット、デエ 

-キイナイイ-。 

• ソオダンネェェ- 



ごのイラストで訴えたいテ—マを 50 字以 
内で答えよ(15点) 
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ライター道場出身ライ 

DQVI& 



ファイナルファンタジ IK 


r 原点回帰」と「変わ5ぬシンプルさ j 
PS 最期の超大作がみせたもの 

『 FF 』 はスト—リ—性、 『 DQ 』 はシステム。 

作品の根幹に関わるところに残念な部分を持つた2作品だった 


読者批評出身ライタ— 

緋澄光一 


中途半端な感が否めない 
『 FFK 』 の原点回帰_ 

考えてみれば、シリーズもののゲームと 
いうのは常に「定番」の塊である。それは、 
過去のシリーズを楽しんだプレィヤーが抵 
抗なく新作に入り込むための措置だが、フ 
ァンサー ビスと いつた意味合いも強いだ ろ 
う。長い間シリーズを遊んでいるものなら 
誰でも、過去のシリーズで苦労して手に入 
れた思い出深いアィテムがあつたり、愛着 
ある脇役のひとりやふたりは存在するはず 
だ。 そうした 思い入れの ある モノが登場す 
る だけでも、ユーザ ー は新作をプレイして 
みたい気持ちになる。 

こうした定番は『ファイナルフアンタジ 
—』(以下 『 FF 』) シリーズにもある。 か 


つては 『 FF 』 の世界に「クリスタル」、 
「召喚獣」、「魔導土」などが登場するのは定 
番だつた。しかし 『 FF 1 J と 『 FF 1 J 
では、ユーザーが慣れ親しんだ定番の一部 
が失われていた。もちろんそれは、まつた 
く新しい世界観の確立といった、その作品 
ならでは斬新な試みがあったのだろぅ。だ 
がやはり、定番あつてこその 『 FF 』 と信 
じていたフアンには寂しく感じられたのも 
事実である。 

それが最新作の 『 FFK 』 では、失われ 
た定番が一気に復活することとなつた。「原 
点回帰」のテーマの下に蘇った数々のキャ 
ラクターやアィテム などは、過去に心躍ら 
せてプレイした"あの頃"の 『 FFJ の復 
活さえも、 フアンに 予感させた。この「原 
点回帰」というテーマは、単純に昔の シリ 
1ズに戻ることではなかつた。 『 FF 1』 や 


『 FF 1 J で培ってきた業界最高峰のグラフ 
ィック、映画的演出、独創的なシステムな 
どを活かしつつ、「定番」までをも復活させ 
ようという贅沢な内容だったのだ。こうな 
ると、 『 FFK 』 はシリーズ最高傑作となっ 
てしかるべきはず。しかし実際には、 多く 
の矛盾を含んだ中途半端な作品という感が 
拭いきれなかった。 

シリ—ズ未経験者に 
原点回帰は意味があるのか？— 

前述したように、 『 FFK 』 のテーマは 
「原点回帰」。その言葉の下に、過去のシリ 
丨ズの懐かしいモノがたくさん登場する。 
けれどもその楽しみを理解できるのは、あ 
くまでも過去を知っているユーザーだけに 
限定されてしまう。一方に、 PS で発売さ 
れた 『 FF 1』 以降のシリーズしか知らな 
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いユーザ ー が存在している ことを 忘れてはな 
らない。彼らにとっては「原点回帰」と言わ 
れても、その意味を理解できないはずだ。 
「クリスタル」 も「黒魔導士」もまったく新 
しいモノに過ぎず、そこには何の思い入れも 
愛着も感じられないだろう。そのような新規 
ユーザーが理解できないテーマならば、それ 
を扱うべきではなかったのではないだろう 
か。少なくとも、新規ユーザーに対する配慮 
が必要だったはずだ。たとえ本作を プレィし 
た新規ユーザーがどれほど「良かった」「感 
動した」と思っても、ゲームの根幹にぁたる 
テーマに対して感慨がないのでは、本当の意 
味でゲーム を 楽しめたとは言えないだろう。 

「原点回帰」において、たったひとつ、新 
規ユーザーにメリットがぁるのは戦闘システ 

厶だと思われ 
る。前作では 
「ジヤンクシ 
ョン」という 
複雑なシステ 
厶を採用して 
いたために、 
戸惑った人も 
多かつた。し 
かし、本作で 
の戦闘は非常 


にシンプルである。インターフエースも充実 
しているので、マニュアルなしで理解できる。 
特徴的なのは魔法や特技といつたアビリテイ 
だ。アビリテイはレベルが上がると自動的に 
覚えるものではなく、アイテムを装備するこ 
とで修得できるようになつている。このシス 
テムは「ジャンクション」よりも簡単で、初 
心者にも分かりやすくなつている。 

シンプルで理解しやすい戦闘システムだ 
が、そこにも欠点はあつた。「ジタン」なら 
直接攻撃、「ビビ」なら魔法攻撃、「ガーネ 
ット」なら回復魔法といつたように、各キャ 
ラクタ ーの役割がはつきりしすぎているた 
め、戦略バターンが限られがちなのだ。アビ 
リテイもキャ ラクタ ーごとに覚えられるもの 
が固定されており、さらに修得できる種類に 
それほど違いがないため、結局は誰もが似か 
よつた装備になつてしまう。これでは、戦闘 
の魅力も半減してしまうというものだ。 

もつとも重要な 
スト|リ|性にみ |5 れた欠陥 

開発陣の心意気とは裏腹に中途半端感が否 
めない本作だが、それは 『FFJ シリーズの 
魅力のひとつであるストーリー部分にも窺え 
る。 『 FF 』 の登場人物たちは個性的で、は 
つきり とした行動理念を持つている。彼らが 


悩みながらも苦難に立ち向かつていくからこ 
そ、プレィ^^ -1 は共感を覚えるのだ。 

fFFK 』 では主人公の「ジタン」を含め 
て、全部で8人の主要キャラクタ I が登場す 
る。そして、8人それぞれのエピソードが積 
み重なることで本筋が展開されていく。「ジ 
タン」は、自分が何者で何のために生きるの 
かという答えを探し、王女「ガーネット」は、 
王女としてではなくひとりの人間としてどう 
あるべきかを悩み、黒魔導士「ビビ」は、生 
きることの意味を求めている。確かに彼らの 
エピソードは感動的なのだが、語られるエピ 
ソードのほとんどが、その3人に偏つている 
のが不満だ。残りの5人のエピソードが少な 
いのである。特に「クィナ」と「サラマンダ 
1」のエピソードがあまりに少なく、結局彼 
らが何を目的に旅をしているのか、よくわか 
らないままに終わつてしまう。これではプレ 
ィヤーが「ジタン」たち3人にしか共感でき 
ず、他のキャラクターはたんなる数合わせの 
ような存在と思つてしまつても仕方がない。 
ストーリー重視のシリーズであるはずなのに 
こうした状況が生じてしまうのは、ストーリ 
1性が中途半端だから、と言わざるを得ない 
だろう。本筋と3人のエピソードが良くでき 
ていたからこそ、この欠点が目立つてしまつ 
たのが残念でならない。 
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ライター道場出身ライタ-! 


DQ1&F 


FK 



どんなゲームにも不満は存在するものだ 
が、それが根幹であるテーマにあるのは致 
命的だろう。そもそも 『 FFJ の原点とは、 
懐かしいキヤ ラクターや アイテムにあるの 
ではなく、 RPG というジャンルの新たな 
可能性を広げようとする姿勢ではなかった 
のだろうか。だからこそユーザーは、安心 
して 『 FF 』 に夢を見ていられたのだと思 
うのだが。 

快適さを重視する 『 DIQvnl 』 は 
保守的かつ挑戦的な作品_ 

昨今の RPG は主人公の精神的成長を描 
くようなストーリー重視型が多い。プレイ 
ヤーに主人公の精神的な変化が直接伝わる 
ので、感情移入しやすいからだろう。対し 
て、 『ドラゴンクエスト』 (以下 『 DQ 』) シ 
リーズでは、主人公の内面は極力表現され 
ない。少なくとも心の成長を描くような夕 
イプのスト ーリー ではない。一言も話さな 
い主人公がそれを象徴している。つまり、 
『 DQ 』 はシステム重視型 RPG なのである。 
なかでも重要なのは戦闘システムだろう。 
ゲー厶をクリアするまでには、数えきれな 
いくらいの戦闘をこなさなければならない。 
『 DQJ の戦闘は、コミカルな敵 キャラクタ 


丨 、シンプルなシステム、テンポの良さ、 
遊び心と いった 要素がうまく解け合い、幾 
度もの戦いをこなしても苦にならない絶妙 
なバランスを持つている。 

『DQVE 』 にも、それはしつかりと受け 
継がれていた。マイナーチェンジした転職 
システムや、仲間と話せる会話システムと 
いった要素が付加されているものの、シン 
プル さや 軽快なテンポなど、戦闘に不可欠 
な要素は失われていなかった。もうひとつ、 
PS で開発されるにあたって重要な部分が 
ある。敵と遭遇したときの ロード 時間だ。 
そこで長い時間がかかってしまっては、プ 
レイヤ^―はすぐにゲー厶を投げ出してしま 
うだろう。しかし、 『 DQ 1』 では戦闘画面 
への切り替わりは短時間で終わる。ほとん 
どロー ドを感じさせない。そのように快適 
なプレイ環境が整っているので、何回でも 
戦闘に臨めるのだ。シンプルすぎる 2 D の 
戦闘画面は ロード 時間の短縮を図るための 
絶対条件だったのだろう。 

戦闘シーンに代表されるように、 『 DQ 1』 
ではグラフィックよりも快適性を重んじて 
いる。しかし、それは単に「快適」という 
一言だけでは片づけられない。 『 DQ 1』 は、 
グラフィックだけでなくゲー厶システムも 
劇的と言えるほど変化がない。一見すると 


前作の 『DQ 
AIJ からあま 
り進歩してい 
ないように感 
じてしまいが 
ちだ。しかし、 

ゲームの主流 
が s F C から 
p S というハ 
1ドに移行し 
た時から、グ 

ラフィックが向上した反面、ロード時間が 
かかるという問題が常につきまとつてきた。 
どちらを重視するかというジレンマにひと 
つの問題提起を投げかけたのが、この 『D 
Q 1』 といえるだろう。制作者は、ゲ^~厶 

にとつて . 少なくとも 『 DQ 』 シリーズ 

にとつては、グラフィックよりも快適な環 
境こそが最も大切であると、主張したかつ 
たのではないだろうか。さらに言えば、美 
麗な CG 厶1ビーなどを排したとしても 
(実際には多少の厶丨ビーは含まれている 
が)、戦闘や探索といつた核となる部分があ 
れば充分ゲー厶として成立する、という主 
張 もく みとれる。そこには、職人的ともい 
える制作者の気概と、 RPG の老舗という 
プライドが感じられてならない。その意味 
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__ 鍵承光一 

(ひすみ•こういち） 


マップコレクションシステムの導入に よつ業 
て、確かに世界は広く感じられた。だが、そ1 
れが冒険心を奮い立たせる要因にならなかつ g 
たのが残念である。 ^ 


う jp 
が' il-go 

『 DQW 』 は細かい不満点は ある ものの、 

ゲームとしては満足のいく出来である。やは M l 
りひとつの作品としての完成度は高い。だが、ぬ Ohi 
『 DQJ という超大作の続編であり、しかもれ S 
長い期間をかけて作られた作品としては、フ 
ァンを満足させられたとは思えない。たびた IXJ 、。 
び発生するバグやフリーズの問題も大きい。 IFF I 
ゲーム性という視点からは少々外れるので触 一。的 
れなかったが、商品性から考えれば致命的な^ 5 
欠陥と言わざるを得ない。 けん 
そしてやはり、最大の問題点は長すぎた製|| 
作期間だ。 4 年 8 ヶ月という製作期間のあい織| 
だに膨らんだファンの期待は、あまりに大き h ** 〇 
すぎた。この程度ならもっと早い時期に完成_ア铲 
させる こと も可能だつたのでは？ と思つて 
しまう。ひとりのフアンとして、次回作はユ 
1ザーが離れないうちに発売されることを願 
うばかりである。 


完成までにあまりに 
長い年月がかかりすぎた 


で 『 DQ 1 とは、表向きには変化が少ない 
保守的な作品のように見えて、実際には非常 
に挑戦的な作品だといえる。 

面白さが伝わってきづ 51 い 
マツプ n レクシヨンシステム I 

『 DQJ は戦闘システムを重視していると 
言ったが、本作の目玉であるマップコレクシ 
ョンシステムにも触れておこう。これは「不 
思議な石版」というアィテムを集めることで、 
石版に対応した過去の大陸へ行けるようにな 
り、その世界の封印を解く (ボスを倒す、な 
ど)ことによつて現代に大陸を蘇らせる、と 
いうものだ。ここで大切なのが石版を探す行 
為、つまり「探索」である。石版はボスモン 
スターから入手できる場合もあるが、ほとん 
どの場合はダンジョンや町中の宝箱から発見 
したり、人々からもらうことで手に入れる。 
そのために、ダンジョンや町を隅から隅まで 
くまなく歩き、見えない部分はいちいちマッ 
プを回転させ、すべての人々に話しかける覚 
悟がなければ見つからないのだ。ひとつのダ 
ンジョンと町を過去、現代を含めて何度も探 
索する必要がある。過去と現代は主従関係に 
あり、過去で起こった出来事が、現代に影響 
を与える点も考慮しつつ、石版を集めていく。 
このようなシステムによつて、プレイ — は 


世界を実際よりも広く感じられるのである。 

しかし、実際にはその過去と現代を行き来 
する面白さが、いまいち伝わつてこない。そ 
の理由のひとつは、過去と現代のふたつの世 
界の関連性が薄いことが考えられる。過去で 
町をモンスターから救うと、そこでは英雄と 
呼ばれて神のように尊敬の対象となる。だが 
現代に戻ると、過去の出来事は単なる伝説で 
しかなく、人々の記憶からほとんど消えてし 
まっている。ふたつの世界を唯一繫いでいる 
伝説があやふやな昔話になつてしまつている 
ため、過去と現代の関連性が希薄に感じられ、 
ひいてはふたつの世界が存在する必然性を疑 
う結果となってしまった。結局、世界が過去 
と現代のふたつに分かれている理由は石版を 
置く場所を確保するためという、制作者の都 
合による部分が大きいのではないかと勘ぐり 
たくもなる。だから、石版を探すために過去 
と現代を探索することが機械的な作業に思 
え、余計に面倒に感じてしまうのだ。 

ただ例外もある。ルーメンという町は、過 
去の行動によって現代の町が減んだり、存在 
し続けたりする。これは プレィヤー に、その 
町の運命を決定できる選択権が与えられてい 
ると いうことだ。他の町にもこのような工夫 
があれば、もっと過去と現代の必然性を感じ 
られただろう。 









初めて体験するふたつの超大作。あまり 
に異なる個性を持つ、両作品の評価は？ 


読者批評出身ラィタ| 

山岸啓之 


さまざまな要素を盛り込んだ 『 FFK 』。 文学的雰囲気を持った 『 DQW 』。 
それぞれの味わいを比較してみる 


初心者だからこそ、あえて 
『 FFK 』 『ドラク Hvn 』 批評 


まず最初に断っておきたい。私は『ドラ 
ゴンクエ スト J (以下『ドラクエ J ) を今ま 
で自分で買ったことがなかった。友人宅へ 
遊びに行った時、やらせてもらったぐらい 
だ。『ファイナルファン タジ 1 J (以下 『F 
FJ ) に至ってはプレイ経験すらない。もと 
もと RPG は得意な方でないし、子供の時 
はゲー厶は友人と一緒にやるのが普通だっ 
たから、それで事足りていたのだ。 

したがって、今回発売された 『 FFK 』 
『ドラクエ WJ の2 タイトルに ついては、実 
質 シリー ズの初心者と言っていい。そんな 
状態で果たしてまともな批評ができるのだ 
ろうか？ その疑問は確かにあつた。だが、 
初心者の目から見た、なにか新しい視点が 


見つかるかもしれない。そう思い、だから 
こそあえて、この2作品の批評に取り組ん 
でみた。 


さまざまな要素が充分に 
活かし切れていない 『 FFK 』 


まず 『 FFKJ 。 言うまでもなく映像が美 
しい。これは素直に「良い」と言うべきだ 
ろう。これだけのものを作り出せるという 
ことは、それだけで驚嘆に値する。素晴ら 
しいことは分かりきつているので、詳しい 
ことはあえて書かない。 

プレィ後、しばらくして困つたのが「取扱説 
明書」(以下「取説」)に関してだ。 『 FFK 』 には 
今までのゲー厶でいうところの「取説」がない。 
「取扱説明書に書いてあるようなことはプレイ 
中に順次説明されるので、重ねて文書で説明す 
る，ことはない」、と本来「取説」と呼ぶべきもの 


に書いてある。実際ゲー厶中に出てくる説明は 
「取説」を読むより分かりやすいし、テレビ画面 
と 「取説」とを繰り返し見ながらプレイする必 
要がないのでありがたい。しかし、 RPG のゲ 
丨厶システムは概してたくさんの要素を持って 
おり、それらを一度の説明で理解するのは大変 
な こと だ。それを考えると、やはり説明が重複 
してで もき ちんとした「取説」を作るか、常に 
ヘルプが出るようにしてくれたほうが、より親 
切だったであろう。 

そういつた不十分さは、 『 FFK 』 のさま 
ざまな要素の楽しませ方にも見受けられる。 
まず、「モグネット」、「アクティブタイムイ 
ベント ( ATE ごといった新機軸の要素。 

「モグネット」はサブゲームのひとつと 
して考えれば十二分に楽しめる。しかし、 
本編とのつながりが分かりにくいように思 
えた。モーグリから預かった手紙を、別の 
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モ ー グリに渡すという「モグネット」の基本 
をつい忘れてしまい、セーブしただけで モー 
グリから立ち去ってし まうことが 何度か あっ 
た。常に「取説」を意識しながら進めれば、 

そんなことはなかったと思うのだが . 。 

「 ATE 」 は発生回数と選択肢の少なさに 
不満がある。序盤からバンバン本編に絡ませ 
た方が良かった。ィベントの選択によって、 
その後の本編の展開が大きく変わるようにす 
るのも良かっただろう。 

「戦闘シーン」も問題だ。各種の映像が長 
く、1回の攻撃に1分近い時間がかかること 
もざらだった。確かに迫力があるのは認める 
が、同じビジュアルを何度も見せられる とさ 
すがに飽きる。「大技」は雰囲気を出すため 
に多少時間を取られるのは仕方ないとして 

も、回復魔法 
までいちいち 
同じ映像を流 
すことはある 
まい。 HP の 
数値も桁が大 
きすぎ る。 増 
減する数値が 
大きいため 
に、敵にダメ 
丨ジをどれだ 


け与えたか、また自分がどれほどのダメージ 
を受けたのか、今ひとつピンと来ない。それ 
に比べて MP は数値の伸びが小さいため、す 
ぐになくなってしまう。いきおい物理攻撃に 
頼る度合いが大きくなり、回復系の白魔法以 
外、せっかくの魔法をあまり使わずに戦うこ 
とになつてしまつた。さらにラスト近くなる 
と主人公「ジタン」の「裏技」に頼る機会が 
多くなり、戦闘バターンが固定化して しまう 
始末。さまざまな攻撃パターンを駆使しなけ 
れば戦闘に勝てないょうなバランスにすれ 
ば、用意されたビジュアルを充分活かせたと 
思うのだが……。 

ストーリーについては、重箱の隅をつつこ 
うと思えばいくらでも欠点は見つかる。バラ 
エティに富んだキャラクターがたくさん登場 
するのはいい。しかし、「ジタン」とヒ ロィ 
ン「ガーネット」の物語がある程度進むと魅 
力あるサブキャラが出てきて、そっちに話の 
力点が移ってしまう。そして、しばらくする 
とまた主役ふたりの話に戻る。これでは スト 
—リーの軸が一定しない。ふたりに絞って話 
を進めるか、エピソードを削ってでもひとり 
ひとりの物語を細かく描いて欲しかつた。 

とはいえ、これでもいいか、と納得してし 
まう 気持ち も ある。細かい ストー リーはあの 
ビジュアルの前に吹つ飛んで しまう からだ。 


言葉や人物の微妙な動きを見せるより、炎を 
ドカンと爆発させたほうが、言葉以上になに 
かを語る、ということもあるのだから。 

総合的に、ゲーム展開は至極スムーズな印 
象を受けた。フラグを立てるのも容易だし、 
次に何をすればいいかが比較的分かりやすか 
った。 RPG 慣れしている人にとっては物足 
りないかもしれないが、初心者にとってはプ 
レイのモチべ ーシ ョンを維持するのに、ちょ 
うどいい難易度だと思う。「取説」の簡略化 
も含め、プレイの快適性を追求したであろう 
部分は評価できる。が、それが不充分で中途 
半端な域にとどまってしまつている。簡単そ 
うだからとなめてかかって、スキを突かれた 
ようにプレイに行き詰まる部分もあった。い 
っそ割り切って、より簡単な作りにしても良 
かったのではないだろうか。 

馴染みのシステムと歯ごたえある謎解き、 

そしてテキストで黌した『ドラクエ1™ 

次に、『ドラクエ1』である。 『 FFK 』 
のあとだったので格段に映像のクオリティが 
落ちたことにびつくりした。しかし、それは 
そのままゲームとして劣つていることとは思 
わない。システムとストーリーで勝負しよう 
という心意気が感じられ るし、 実際手応えの 
ある作りになっていた。なにより、昔ながら 






山岸啓之 


(やまぎレひろゆき) 


72 年生まれ。好きなジャンルは SLG です。まだまだ未熟な文章ですが、意見、感想、遠慮なくお願いします。 
時々、ゲーム批評 BBS にも顔を出しています。 
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ライター道場出身ライターに<1る 

DQ1&FFI 





のデザインは懐かし さと 安心感を感じさせ 
てくれた。戦闘シーンも、サクサク進む心 
地よさがあつた。「さくせん」コマンドを使 
えば自分以外のキャラは自動で戦ってくれ 
るので、弱い魔物の時は実質オートの戦闘 
ができる。食事中でも心おきなくプレイで 
きる ことは 時間のかかるゲームなだけにあ 
りがたい。プレイの快適さと言う部分では 
非常に優れていると言えよう。 

ゲームの難易度はどうか。『ドラクエ W 』 
はしょつぱなからとんでもなく難しい謎解 
きを 要求して くる。 石碑などに書いて ある 
メッセージが文学的で(文章表現について 
は後述する)、かなり頭を絞らねば謎が解け 
ない。 そこをクリア すれば ある 程度楽にな 
るのだが、石版が見つからなかったり、取 
り忘れてしま 
うなど、その 
後も難渋させ 
られることに 
変わりはな 
い。高度な謎 
解きは賛否両 
論あるところ 
だろう。プレ 
イヤー が あき 
ら めて しまう 


可能性もある。そうでなくとも攻略本に頼 
って、自分で解く楽しみを半減させてしま 
う可能性だってある。だからプレィ当初は、 
ずいぶんと敷居の高いゲームだと感じた。 

しかしその他の部分 . システム面など、 

すべての要素は理解しやすいものになって 
いるので苦労は少ない。マップが見にくい、 
などの細かい部分を除けば、初心者にもや 
さしいと言えよう。ただ、それは最初の謎 
が解けてからの話で、二次的情報(攻略本等) 
なしでは進めにくいことに変わりはない。 

シナリオの随所に効果的な「難しい言い 
回し」を見受けられるのも特徴だった。た 
とえば戦闘中の敵キャラの攻撃説明。「〇〇 
は、きけんをかえりみず、アルスのふとこ 
ろにはいりこんだ！」というもの。戦闘画 
面の中にさりげなくこういつたレトリック 
が使われると、プレィヤーの想像力を搔き 
立てられる。これらのレトリックの積み重 
ねが、ゲームに文学的雰囲気を与えている。 
石版の難解な文章も含め、作り手のテキス 
卜で勝負しようという気持ちが感じられた。 

ビジュアル重視とテキスト重視の 
違いが感じさせた、異なる感動 

以上、簡単に まとめる と、 『 FFK 』 は目 
で「魅せる」ことを主眼とした広い層に訴 


えかける作 
品、『ドラク 
エ1』はテキ 
スト主体のゲ 
. —ムをやりこ 
んだ人のため 
の作品、と思 
える。 

今、自分の 
文章を読み返 
してみ ると、 

『 FFK 』 に 辛く、『ドラクエ W 』 に甘い評 
価をしているよ.ぅに見える。だが実は、心 
情的には fFFK 』 の方が面白いよぅに感 
じていたのだ。この客観的評価と主観的感 
想のズレがなぜ起きたのかはまだ分からな 
いが、 rFFK 』 の視覚や聴覚などの五感に 
訴えかける 作りと、『ドラクエ W 』 の考える 
ことで感動を呼び起こす作りの差が原因だ 
つたのではないか、と今は考えている。— 
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響にょるソフ^^ 


『 FF ™』 の評判は本当に悪かつた ……。 『F 
FK 』 は、その印象を引きずつて、ずいぶん 
敬遠されてしまつたようです。しかし、フタ 
を開けてみると各ゲ—ム雑誌の評判は上々。 
期待と不安の中、発売された大作 『 FFK 』。 
「ゲ—ム批1の読者は、この作品をどのよう 
に受けとめたのでしようか？ 


■ K 批評① 




前作の反省を活かし、 

手堅くまとめた良作 


「クリスタル、 再び」との言葉に惹かれて 
プレイを 始めた。正直な ところ、ディスク1 
終了時にあまりの食い足りなさに「マジ!?:」 
と叫んでしまった。使い古されたモチーフと 
強制的な進行のせいか、いささかの小粒感が 
終盤までつきまとぅ。しかしそれを補ってあ 

まりある . とまでは言わないが、予想を超 

えて心に沁みる場面の多い作品であつた。 

台詞はよく練られている。特に真の主人公 


ともいえる魔道士ビビの成長が丁寧に描写さ 
れていることで、プレィヤーの感情移入を可 
能にしている。それ故、例えば同じ「帽子を 
かぶりなおす」という些細な動作も、序盤で 
はビビが大きな帽子の中に隠れてしまいたい 
かのように見えるが、やがてそれが自らを鼓 
舞する仕草となつていることを、プレィヤー 
は想像しうるのである。 

中盤の、主人公とガーネットとのしばしの 
離別の場面は、たかだか数メートルの隔たり 
をも無限に感じさせる。それに先立つ主人公 
のヤケ酒 (？) ともあいまつて、いささかメ 
ロドラマ 的ではあるものの、ふたりの淡い恋 
愛を描写するのに成功していると思う(ただ 


し、その あとエーコ がいとも簡単にガ ーネッ 
卜に接近してしまうのはどうかと思うが)。 
そのため、その後の救出劇では心底祝福した 
い気分にさせられた。 

キャラクターの描写については少々惜しい 
点もあった。サラマンダーが主人公にからん 
でくる理由が、プレイの仕方によっては見ら 
れないイベントで明らかにされるため、進め 
方によってはただの数合わせのメンバーとし 
か思えないことである。イベントを見なく と 
も深読みし ようと 思えばできるが、興味深い 
人物でもあるし、なかなか笑える動機なだけ 
に残念である。また、クイナが同道する理由 
もいささか弱い ように 感じられる。 

前作、前々作では広げすぎた大風呂敷がそ 
のままどっかへ飛んでいってしまった感のあ 
った本 シリー ズだったが、今回は手堅くまと 
めたという印象が残った。超大作を期待する 
向きには不評であるかもしれないが、次回作 
も楽しみにしようという気にさせられた。 

なお、本作では過去の 『 FF 』 シリーズで 
見られたアイテム、人物などが登場するもの 
の、意地悪いオールドファンの深読みを予想 
したかのように「それ以上でもそれ以下でも 
なく」存在している。ゲー厶世界に過剰に干 
渉してこないその突き放しっぶりは、ある意 
味爽快であった。 
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北海道黒猫ジジ 


読者にょるソフト批評 S ミ ecml . 1 


しの目にあわされるが、パクー率いる「タン 
タラス」に命を救われる。温かな心と命の尊 
さを知った彼の瞳には、冷たい眼差しは消ぇ 
ていた……なんてのはどうでしょうか。取っ 
て付けたようなサラマンダーのイベントがグ 
ッと引き立つし、エンデイングの「ジタン」 
の行動(逆ブレードランナ ー) だって輝きを 
増すはずです。 

やたら自分を追いつめるヒロインのガーネ 
ットも不自然でした。そのくせ彼女のコンブ 
レックスがなんだったのか、今でもわかりま 
せん。「自分らしさを見つけたら、それがみ 
んなの理想の王女。背伸びして王女王女しな 
くていいんだよ」という解釈で合ってます？ 

他にも過程をおろそかにしている設定が目 
立ちます。物語の勘所、「テラの侵略」がま 
さにそう。ガーランドさんが一気に種明かし 
をして くれたと ころによります と 「魂を こつ 




V 
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ね 
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(東京都ゥリクペン救助隊) 

◎楽しみにできる大作があるつていいですよ 
ね。 『 FF 』 はわりと短い期間に出てくれる 
大作。やはりその出来には期待してしまいま 
す。だから 『 FFW 』 みたいのだと流石に辛 
い(笑)。 『 FFK 』 はおおむね好評ですね。 


LK 批評 ® 


乗れなすぎる物語に、自分だ 
けの 『 K 』 ワールドを考えた私 


◎本文中に、ゲ—ム上のネタバレが含まれて 
います。未プレイの方は、ご I 考のうえお読 
み下さい。 . (編集部) 

スト ー リ' —に「乗る」ことができませんで 
した。「誰かを助けるのに理由がいるかい？」 
だそうです。 が、 理由(損得という意味でし 
ようね)はなくても動機はあった方がいいで 
すよ。とにかく野放図に親切な主人公。『グ 
ランディア J のジャスティン少年が重なって 
ャな予感。案の定、天真爛漫なヒーローは、 
宇宙規模の冒険に緊張感のなさを与えてしま 
ったようです。出生の秘密(今回もあるよ) 
にも動じません。某シンジ君ばりに、自我が 
ブッ壊れるほどの クョクョ 地獄にはしなくて 
もいいですよ。だけれど例えば……。冷酷な 
暴君だった少年ジタン。悪事がたたって半殺 


そりすり替えちやいますよ」ということらし 
いです。が、意志のない魂同士の話なもので、 
危機感がわいてきません。それ以前に、魂の 
器を作り出すテクノロジーがありながら侵略 
するとはこれ如何に？ジタンに「武力で片 
をつければいいじやん」なんて、もっともな 
つつこみをさせるくらいなら、よく考えたお 
膳立てが必要でした。例えばパート2……テ 
ラに追い出された土着の魂は地獄の苦痛を味 
わい、やがて殺意をみなぎらせるだけのモン 
スターへと転生してしまう。モンスターによ 
る荒廃が進むと、惑星自体を魂の繭へと強引 
に作り変え、再び寄生ツアーを始めるテラ。 
繭を管理したり、モンスターから守るために 
人造人間が造られる(耐久性にばらつきがあ 
るので、器としての採用は見送られた)…… 
どうだ”：(ハア、ハア)矛盾もないし、我な 
がらグッドな設定。僕だけの 『 FFKj ワー 
ルドではそういうことにしておきました。 

ビビのエピソードは合格。影の主人公です。 
SF では超古典なんですけど。アイデンティ 
ティを模索するロボットなんてのは。 

以下は枝葉末節。 

アビリティのエディットには時を忘れまし 
た。『アーマード•コア』で俺ロボをでっち 
上げたりする感覚です。「女の子をかばう」 
「リフレク返し」のように他者に影響、また 
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は提携するアビリティが少ないのは惜しい。 
コマンド型アビリティも欲しい。「ちようご 
う」とか。 さらに 楽しく悩めたはずです。 

ありがちなコマンド合成に関しては、攻略 
本がないので合体メモを書きまくった自分が 
意外でした(ちよっと楽しかった)。飛空挺 
入手が後半なので、入れない店があったりし 
て困ったなあ。 

戦闘は淡白。一撃で行動不能とか、全員に 
大ダメージが連続す ると か。フェニックスの 
尾はもっと希少にするべきだと思うし、回復 
魔法も性能が良すぎます。なんだか『首領蜂』 
系 STG の自機の極太レーザーと敵の硬さ& 
弾幕を彷彿とさせます。パ ワーじ やなくテク 
ニックを競いたいです。 

「アクティブタイムバトル」は 例によって 
無意味でしたね。『天外魔境真伝』みたく、 
直前に とった 行動によってゲージ の 溜まる ス 
ピードが 変わる というのはどうでしよう？ 

固有名詞もなんとかなりませんか。ギザマ 
1クだのヴブ砂漠だの……。トレノ、ジタン 
って既存の名詞でしよ？ガイアとテラ。同 
じです。シナリオライターさんは抵抗を感じ 
ないのだろうか。ダガーって……。 

(石川県大石勝男) 
◎う〜ん。物語に不満がつのると「こうすれ 
ばいいのに- J と思つてしまうこと、あり 


ますよね(笑)。 『 FF 』 の物語は、お世辞 
にも一級品といえないとは思いますが、次の 
時代の物語ゲ—厶を作りだす礎となりぅる作 
品だとは思います。 


■ K 批評 ® 


コミュニケ1シヨンツ1ルと L 

ても原点回帰した 『 FFK 』 


昔、ゲ—厶ハードの主流がまだファミコン 
だった頃、ゲー厶はコミュニケーションッー 
ルだった。みんなが『マリオ』に熱中し、み 
んなが『ドラクエ J をやり、進み具合を話し 
ていた。ゲーム自体を楽しんでいたのは当然 
だが、それ以外に友達と攻略法や隠しィベン 
卜などの話に盛り上がっていたものだ。周り 
の人たちとなにか共通の話題を持つことは、 
安心感と満足感を与ぇてくれる。 

近年はゲー厶市場が拡大し、ユーザーの二 
—ズも細分化されてきている。ハードの主流 
が PS になったことで、任天堂全盛時代のょ 
ぅにメーヵーが年間販売ソフト数の制限を受 
けることもなくなつた。そのため、今までに 
ないほどの量のゲー厶が販売されるようにな 
る。結果、不特定多数のユーザーが同一のソ 
フトをプレイすることもなくなつてしまつ 
た。そんな中でも rFFJ は『ドラクェ』と 


並ぶ大作ソフトであり、多くのユーザーがプ 
レイする数少ないソフトのひとつである。 

『 FFK 』 は原点回帰をうたっている。そ 
れが初期の 『 FFJ を目指したものだという 
ことは容易に想像がつく。しかしそれ以外に、 
ゲー厶事体が本来持っていた魅力にも回帰し 
ているのではないだろうか？ 

それは最初に述べたように、ゲー厶のコミ 
ュニケーシヨンツールとしての面白さであ 
る。 『 FFK 』 では、コインや才1クシヨン、 
チヨコボによる宝探し、各キャラの隠しイべ 
ントなど、やり込める要素がたくさん盛り込 
まれている。加えて、スクウェアは 『FFKJ 
発売前後から雑誌などに掲載する攻略情報を 
徹底的に規制していた。これは雑誌などでは 
なく、ユーザー同士で情報を交換しつつやり 
込んでもらいたいというメーカーの配慮だと 
考えられる。メーカーの姿勢自体も原点回帰 
したといえるのではないだろうか。 

本作に欠点がないとはいわない。しかし、 
ゲー厶のコミュニケーシヨンツールとしての 
面白さを再認識させてくれた 『 FFK 』 とメ 
1カーの狙いは、これからインターネットと 
いう新しいコミュニケーシヨンのゲー厶に移 
行する時期において、大きな意味があるので 
はないだろうか。 (修田真路) 
◎『 DQ 』 にしろ 『 FF 』 にしろゲ—ムをや 
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読者によるソフト批評 




る人なら共通の話題になりうる作品の筆頭で 
すよね。ただ、 『 FF 』 の規制は次期オンラ 
イン事業への布石、という、うがつた見方も。 


■ K 批評④ 


力ゲ1ム_の面白さを手 
故している FFK 』 のミニゲーム 


『 FFK 』 では、ゲー厶を始めて数時間の 
ぅちにヵードゲー厶のルール説明をする人物 
が 3 人も現れる。もちろんマニュアルにもル 
—ルは載つている。きつとみんなにプレィし 
てもらいたい自信作なのだろぅ。 

しかし、このヵードゲー厶。その自信に見 
合うだけのものなのか。 

カードには 4 ケタの記号が書いてある。ル 
丨ルを説明するキヤラが複数いるにもかかわ 
らず、誰もその意味を教えてくれない。一応、 


数字が大きいほうが強いという記述はあるの 
だが、各桁の意味は考えろということらしい。 
戦略のキモとなる戦闘力についての説明をし 
ないカードゲー厶があるだろうか？ 

それでも手探りでプレィした。 ルー ルは省 
くが、いたってシンプル。場札が頻繁にひっ 
くりかえって、戦況の変化が楽しい。 

しかし同じ絵柄のカードでも、記号の数値 
が違うものがあるのはなぜなんだろう。また 
ゲームを続けていると、たまにカードの記号 
が変化(成長)することがあるようだ。 

ある程度やると、記号の意味が攻撃力や防 
御力を表しているということは判る。しかし、 
戦力が上回っているはずのカードで攻撃をし 
かけても、なんのはずみか負けることがある。 
条件によっては、隣り合ったカード同士で 
「バトル」といわれる状態になるが、そこで 
表示される数字が乱数なのだ。しかも、この 
数字が相手より大きかったとしても、なぜか 
負けてしまうことが少なくない。 

さらにカードをコレ クシ ョンする要素があ 
りながら、いざ コンプリー ト しようと すると、 
持てる最大数が loo 枚なのに絵柄も loo 
種類あるため、大量のカードを捨てることに 
なつて しまう。 

同種のカードでも能力が違うものがあるの 
は、戦略に幅ができるということで肯定でき 


る。カードが成長するのは単純に楽しい。気 
に入ったカードを愛着を持って長く使うこと 
もできる。こういつた要素は決して悪くない。 

しかしバトルが運で処理されるのは、カー 
ド ゲームとしては納得がいかない。それ も 2 
重に運の要素が加えられている。確かに、負 
けると思っていた戦闘なのに、思わぬコンボ 
が決まって勝つ「うれしい誤算」もある。け 
れ ども 明らかに弱い敵に戦いをしかけたのに 
負けるというのは釈然としない。せめてサイ 
コロを振る ように、乱数の決定がプレイヤー 
にまかされていれば印象も違うのだろうが… 
•••。また、コンプリートを目指して、各1枚 
ずつしかカー ドを 持たないとすると、自然と 
手堅い戦いをすることになり、弱いカードが 
なければ育てられなくなってしまう。 

結論としては、ミニゲームとしての間口の 
広さを追求しすぎて、カードゲーム本来のお 
もしろさや 文法を手放してしまつたというこ 
とか。それが良いことなのか悪いことかなの 
か。プレイした各人の判断におまかせしたい。 

(福岡県ずみとし) 
◎「力—ドゲ—ムだけの批評」。いいですね。 
にしても、ほんっと分かりにくい ル—ル！ 
はやばやとプレイするのを止めて、クリアに 
邁進してしまいました。なさけない……。 
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響！ ソフ Eb 


5年……。中学2年生が高校を卒業してしま| 
うほどの時を経て、ようやく発売された疑わ 
ざる超大作。技術、システム、グラフィック、 
物語、キヤラクタ—、操® H 見、プレイ時間、 
etc ……。語るべきことは山ほどあります。 
32 ビット 機で発売され た、 この作品に読者が 
くだした評価とは？ 



DQvn 批評， 


革新と伝統の狭問で 
つむがれた重厚なストーリ1 


95年12爿に発売された前作以来、約4年8 
ヶ月ぶりの新作。難易度や プレィ 時間な ど、 
発売前後にさまざまな情報や憶測が飛び交つ 
たが、 プレィ 後の感想は 『ドラゴンクエスト 
1』は間違いなく ドラクエ であつたし、面白 
かつた。しかし、いつもの ドラクェ とは どこ 
か違った気もした。それは、 ストー リ ー 本筋 
とは別に、様々な形で語られる「本当に恐い 
のは魔王よりも、それを恐れる人々の恐怖心 


が生み出した悲劇」といぅ部分にあつたので 
はないかと思ぅ。なぜなら、その王道的 スト 
1リーの陰に、勧善懲悪と単純なハッピーエ 
ンドだけでは割り切れない残酷さが潜んでい 
たからである。 

『 m 』 以降のドラクヱには、なにかしら悲 
劇的な側面が必ずあつた。アレフガレドを救 
つたが、そのために元の世界に帰れなくなつ 
たしまつた勇者ロト。『 IV 』の、愛するロザ 
リーのために人間への復警を誓い、自ら怪物 
となつてしまつたデスピサロ。波乱万丈の人 
生を送る 『 V 』 の主人公。 

『1』では、主人公たちには厄災は降りか 
からないが(「ヰーファの件」については各 


自思うところはあると思うが)、冒険の先々 
で様々 な 悲劇が待っていた。今回は集めた 
「石版」により過去の世界に旅立ち、そこで 
の事件を解決することによって封印されてい 
た大陸が現在の世界に出現する。一種のタィ 
厶パラドックス•ストーリーとなつ ている 
が、主人公アルスたちの活躍の陰で多くの場 
合、誰かしら犠牲者が出ている。 

女戦士マチルダの悲しい最後を始めとし 
て、锭に背いてユバールを去ったジャン。キ 
丨ファとの別れ。石化した人々を救えなかっ 
た虚しさや、魔物にされた神父チビィのエピ 

ソ I ド、 etc . 。犠牲とはならなくても、 

結局救われなかった人々も多い。ハーブ園を 
めぐる愛憎劇や、現代に戻って初めてわかる 
フォロッドのゼボットの末路など。前述の犠 
牲者も含めて、わかり合えない人々のエゴや 
悲しさが全編に流れている。 

一見、明るくハー トフ ルに見える世界。し 
かしその中で人の心に潜む残酷さが見え隠れ 
しているため、全体には暗い印象を受けた。 
ただし、これは計算されている感もある。そ 
の悲しさゆえに敵に対する怒りも大きくな 
り、アルス=プレィヤーに「この世界を救わ 
ねば」といった気持ちを起こさせる。それぞ 
れの場所で待ちかまえる中ボスも、人々の恐 
怖する姿を楽しむような外道が多く、これら 
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その最も大きな理由として、転職システム 
が挙げられる。今回、モン スタ ー職も含め、 
職業の種類が増えたことがこのゲームの売り 
のひとつになつていた。しかし、覚えられる 
呪文、特技がいくつかの職業に重複している 
ものが多すぎる。特技は上級職のいくつかを 
除いては似たような効果のものが目立つ。名 
称が違うだけで効果のまったく同じものも少 
なくない。また、前職との組み合わせによっ 
て覚えられる特技にも際立った特徴のあるも 
のはほとんどなく、「職歴システム」などと 
目新しいように言うほどの代物ではない。 

そもそも、戦闘システムに新しい要素がま 
ったくなく、呪文や特技で得られる効果も古 
めかしいものばかりだ。戦闘システムや戦略 
部分の作りがどんどん進歩している現在、 
『 DQW 』 のそれはいま出回つている他の良 
作 RPG に比べて大きく遅れをとつており、 


の敵を倒したあとのカタルシスも大きい。 

もちろん 暗い話だけではなく、ダーマ神殿 
の開放劇など王道的なエピソードも多数存在 
する。過去の世界も、アルスたちが訪れる場 
所の時間軸が必ずしも一致していないため、 
ユバールのジャンとトゥーラ弾きの老薬師の 
関係や神父と黄金の女神像の足跡など、点と 
点で結ばれる スト— リーについて、あまり語 
られないことで逆にプレイヤーの想像を掻き 
立てる よぅになっ ている。 

以上のことから全体的なバランスはとれて 
おり、総合的な満足度も高いものになってい 
ると思われる。 

システム的にも今回大幅なマイナーチェン 
ジが行なわれている。町をフルポリゴンにし 
たことで、画面を任意に回転させなければい 
ろいろな発見ができない。謎解きもプレイヤ 
—自身が頭を使わなければ突破できないもの 
が多い。馬車システムの廃止と、それにとも 
なぅレギユラーの少人数化、多数のノンプレ 
イヤーキャラクターの参加、仲間との会話な 
ど(これがかなり大きい)、仲間への親近感 
が深まるシステムになっていて、これは非常 
に好感が持てた。 

反面、前時代的なグラフィックや、シリー 
ズ未経験者に不親切な設計、高すぎる難易度、 
お使いイベントの多さに批判の声もある。し 


かし、難易度については一本道 RPG に慣れ 
てしまった今時のゲーマーに対する堀井氏か 
らの挑戦状なのかもしれない。何年後になる 
かわからないが、次回作への期待が持てる非 
常に内容の濃い一本であったように思う。 

最後にちょつと一言。エンディングテーマ 
の終盤部分って『サイボーグ〇09 ( カラー 
版) J の曲ですよね？作曲者が同じとはい 
え、こういう部分はどうかと思つてしまつた。 

(宮城県 Dr •むペペ) 
◎「 Dr •むべベ」さんの、物語への深い感 
慨が伝わってきます。丁寧に描かれた人々の 
セリフによつて、彼らをとりまくひとつひと 
つのイベントが心に刻まれますよね。牧歌的 
とも思える素朴な CG が逆に悲しみを倍増さ 
せる、といつたところでしようか。 
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伝統に安住したゲームシステ 
ムに、悪い f が目立った ® Im 


発売延期が続き、よぅやく満を持して登場 
した『ドラゴンクエスト1』。モンスターの 
アニメバターンやシナリオなどは良く作り込 
まれており、完成度は高い。 しかし 残念なこ 
とに、ゲーム部分がそれを補って余りある程 
に出来の悪いものであった。 
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東京都ゴリくま 


D 


明らかに質の悪いゲー厶になってしまってい 
る。 

その他に新要素として「モンスターパーク」 
「移民の町」といったものがぁるが、「モンス 
ターパーク」については不親切な部分が目立 
つ。物語後半にならないと起こらないィベン 
卜にもかかわらず、それまでに出現したモン 
スターを集めるためにはわざわざ物語前半の 
フィー ルドへ行かなければならない。また、 
「まものせいそく図」といぅアィテムを持っ 
て行かないとモンスターを住まわせることが 
できない。しかしそれ以前に、モンスターを 
集めることになんの意味がぁるのだろぅか。 
ゲー厶本筋と関係ない遊びの部分とはいぇ、 
モンスターをなつかせるために延々と戦闘を 
くり返すことが楽しいとは思ぇないし、せっ 
かくモンスターを集めても特にメリットもな 
い。これでは、「モンスターパーク」は浅は 

〇発売されて良かつた(編) ' 


かな発想だったといわざるを得ない。「モン 
スターパーク」や先に述べた職業など、この 
ゲー厶のセールスポィントとなっている部分 
が、面白そうに見せるための形式的なものに 
しかなっておらず、実際のゲーム内容は非常 
に薄っぺらなものに思えてしまう。 

他にも大きな問題として、ゲー厶のテンポ 
の悪さがある。たとえば転職のためにわざわ 
ざダーマ神殿まで足を運ばなければならない 
こと。店などで商品を売買する時に表示され 
るメッセージが長いこと。 あと 何回戦えば次 
のレベルまで上がるのかといった情報がその 
場で得られないこと。ほかにも、意味のない 
ことに時間を強要させる部分が多くある。特 
に、転職に関してはコマンド表示の中に転職 
できる項目を用意してもなんの問題もないは 
ずだが……。それ以外にもザオラルなど復活 
系の技の失敗が非常にわずらわしい。どう考 
えても、失敗しないようにした方が良かった 
のではないだろうか。 

これまで書いてきたことの中には「今まで 
の DQ シリーズがそうだったから」という部 
分もあるかも知れない。が、そういった不毛 
な考え方がある限り、 DQ のゲー厶内容は進 
化せずに取り残されていくものだということ 
を最後に断っておこう。(東京都林川剛) 
◎不満爆発！という感じですね(笑)。確 


かに本作品に限らず、過去のシリ—ズでも 
「わずらわしい」と感じる 部分は ありました0 
ドラクエの場合、圧倒的に快適な部分が多い 
ため、 不満な部分が際だつ てしまう、という 
ところ も あるよう です。堀井氏も前作からの 
「改善」には、相当の労力をつぎこんで いる 


DQvn 批評 ® 


変化す ることを 拒む、 
良質な大作 RPG 


ドラクヱはやはり RPG の最高峰だった。 
現在多数を占める、豪華ムービーや美麗な C 
G を売りにしたゲー厶の影響を受けてしまう 
のでは、と心配していたが杞憂だったようだ。 

第一に、 RPG の命であるゲー厶バランス 
が秀逸である。登場する敵キヤラと主人公パ 
丨 ティのレベルは常に均衡している。また、 
ザコキヤラだけなら力押しでも何とかなる 
が、ボスキヤラに勝つためには戦闘力を温存 
しなければならない。つまり、頭を使う必要 
がある。ボス戦自体も、それぞれの特性を見 
極めたうえで戦術を練らなければ負けてしま 
う。とはいえ、考えるのが苦手な人ならば、 
時間をかけてレベルアップすればなんとかな 
る調整になっている。 
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装備によるパヮーアップも、戦闘になれば 
すぐに効果が実感できるのも良い。手に入る 
お金も多すぎず少なすぎず、新しい町にいく 
たびに手持ちの金で「一点豪華」の装備にす 
るか「全員均等」の装備にするか悩まされる。 
選択を迫られて迷うことが、とても楽しい。 

このバランスは机上の計算ではなく、徹底 
的なテストプレィによつてのみ生まれてい 
る。本作自体もテストプレィに時間をかけて 
いるのだろうが、初代『ドラクエ j から基本 
システム(特に戦闘関係)を継承しているこ 
とで、いわば10年以上もの膨大なデータの集 
積のうえに作られている。これこそ他のゲー 
ムと ドラクエを隔てる最大の強みであろう。 

シナリオ も素晴らしい。華麗なム ー ビ ー に 
よるお芝居を見なれた人には「地味な話」と 
思えるかもしれない。だが、考えてほしい。 
たとえば、 映画はわずか2時間の中に ストー 
リーが凝縮されている。だが、ゲー厶はどう 
か？昨今の只卩0なら短くても40〜50時間 
はかかつてし まう。 優れた ストーリー には、 
テンポの良さとそれに伴う緊張感の持続が必 
須である。ゲームは大作であるほどそれが間 
延びし、数日、あるいは数週間もプレイを続 
けるうちに ストー リ ー 全体の印象が薄れてし 
まう。今は当たり前のように入つているミニ 
ゲームの類もそれに拍車をかける。本筋から 


離れて遊んでいるうちに、これからなにをす 
べきなのか、忘れかけてしまうことすらある。 

本来、 ゲーム と「映画的 ストー リー」は相 
性の良くないものだ。ゲー厶の醍醐味は「自 
分自身が主人公となって物語を進める」こと 
なのだから。『ドラクエ1』のシナリオの基 
本進行は簡単である。不思議な石版を揃えて 
魔王に封印された世界を訪れては、解放して 
ゆく。一 話完結ものの感覚で、長いィベント 
でも数時間程度でクリアできる。遊びやすい 
ため、目先の目標を見失うことはない。土台 
となる ストー リーもシンプルなので、進むベ 
き道を忘れて困ることがないのだ。 

一方で、細かい部分の作りこみは職人芸の 
域に達している。シナリオ上では二度と訪れ 
る必要の ない 町の人々 も、 スト ー リ ー の進行 
にあわせて行動や会話内容が変わっていく。 
どこかの町を救うとそれが噂となつて他の町 
に届くなど、ただ会話するだけでも楽しくな 
る仕掛けが満載だ。なにかィベントが起こる 
たびに、ついついすべての町を歩き回り たく 
なるほどである心 

正面だけは綺麗だが裏に回ればベニヤ板の 
見える書き割りと、細部まで丁寧に作りこま 
れたジオラマの違いとでも言えばいいだろう 
か？ドラクェが提供するのは単なるスト^ 
リーなどではなく、「冒険の世界」そのもの 


である。そう理解しているスタッフが、表面 
的な派手さに目を奪われることなく、あえて 
地味な作業に惜しみない労力を注ぎ込んだ傑 
作。 「 RPG として素晴らしいシナリオ」と 
はどんなものか。その答えがこれだ。 

ドラクエを「変化のないゲーム」「よくも悪 
くもドラクエ」などと評する人は大勢いる。 
しかし「ドラクエである」ことの重要さ、そ 
れを維持する難しさを知ったうえで変化の意 
味を考えれば、印象はまるで異なってくるだ 
ろう。周囲の流れに惑わされず、ゲームとし 
ての楽しさの f を守り抜いた『ドラクエ 1 J 。 
やはり RPG の最高峰と呼ぶにふさわしいも 
のだった。 (大阪府万場拳) 
◎いまさらですが、本当にドラクエの作り込 
みの深さには恐れいります。堀井氏個人がこ 
の膨大な情報をコントロ—ルしているとは… 
…。考えると目眩がします(笑)。 


まとめ 


いや—、参りました 。 fDQ VIr 』 の永遠か 
と思えるプレイ時間に(笑)。読者のなかに 
も「批評送りたくても終わらん！」という人 
が山ほどいたのではないでしようか。そんな 
中、 『 DQW 』、 そして 『 FFK 』 批評に力 
作を投稿してくれたみなさん。本当にありが 
とうございました=: 
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お寄せいただいたアンケート八ガキの返答を 
一挙掲載！やってきました「ゲーム批評読者、 
生の声」。せっかく書いていただいたんです。あ 
まさず、残さすガンガン載せます。これら読者 
の声が、ゲーム批評を育て、支えてるんですよ！ 











VOL . oi ゲーム批評読者、生の声 


ボケットモ；: 
レジェンド: 
ドラゴンク] 
ヴァルキリ- 
シェン ムー - 
D の食卓2 
魔剣 X (DC 
グランツー L 
とぎめきメ3 
5スタード L 
スターツイニ 
ダ—ビ ーオー 


12 月 3 日 ソニー PS 発売からの 5 年間で、生産出荷累計数 

_ 7000 万台突破と発表 

12 月 16 日 『スペースチャンネル 5 』 (DC) 発売 

12 月 26 日渋谷にて「年末ぶよぶよ大イベント」が開催される 

12 月 29 日『シェンムー第一章横須黄』 (DC) 発売 

1 月 6 日 f サモンナイト』 (PS) 発売 

_ 『どこでも ハムスター J(GB) 発売 

1月22日 幕張メッセで「次世代ワールドホビーフェア東京大 

会」が開催された (~23 日） 

1 月 29 日 スクウェア 『 FFK*X.Mj を発表。プレイオンラ 

イン構想と共に、 『 FFXI 』 のオンラインゲーム化など 
を明らかにした。 




育ちすぎた巨人、 

G 


一育ち 

tRP 


第1特集は RPG 。 ゲ 
—ムの歴史と共に発展 
を遂げ、現在では制作日 
数や開発費など、あらゆ 
る面で「育ちすぎた」感のあるこの 
ジャンルを、今 I 度見つめなおした。 

和議申請のニユ—スに伴って企画さ 
れたデ—タィ—スト特集は'マニアの 
心をキャッチ。寺田克也氏、葛生千夏 
さんに応援メッセ—ジをいただくな 
ど、編集者の趣味を押し出した構成 
が好評を得る。 

「エロの星の名の下に D _ S . 9」は、 

I 部読者の要望を受けて復活。熱望 
していた読者からの喜びの声と共 
に、女性を中心とした批判の声もあ 
り、編集部を悩ませた。 
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号読者アンケ—卜から . 



あなたのプレ V ステ—シヨンの 
思い出を教えて ください。 

市場の拡大、流通の改革、ゲ—ムのプロデュ—ス方法などなど。新しさと、それに伴 
う問 H を生み出しながらも世界的に受け入れられた PS 0 PS 2 が登場した今、この 
マシンにまつわる思い出を読者の方々に語つていただきました。 


始めてプレイした W は"なんてセ—プ"ロートが 

SS んだと思つた。 (神奈川県菅原みの一:〇 


♦アクセスの遅さ' セ—ブ•口 — 
ドの遅さ。テンポが悪く、ゲ—ム 
を楽しんだ思い出はない。 

(神奈川県ねむき) 
♦セガハ—ドー筋なので、思い出 
なんかありません。 

(福井県坂口昌典) 
♦思い出っつ—か、去年の12月に 
買つたばつか。私にとつてはまだ 
新ハ—ド。 

(千葉県力べジマイサム) 
♦F C ソフト 70 本を売って店のチ 


ケットに 換え、 PS 本体を140 
0円 、サタ—ン本体を 300円、 
N 64本体を 7 800円 で買ったこ 
と。 (愛知県情報屋のマサ) 
♦発売後すぐに購入したけど、当 
時はサタ—ンとどつちにしよぅか 
迷ったものだ。結局 PS にしたの 
は正解だったね。私のゲ—ム人生 
で一番遊んだハ—ドとなつたし。 

(大阪府かどまじん DK ) 
◎それは本当に喜ばしいです。他 
のハードにも面白いものがあるの 


で、ぜひ遊んでみてください。 

♦『トゥル—ラブスト—リ I 』や 
りたさに購入し、その後 I 旦手放 
すも『トゥル—ラブ2』やりたさ 
にまた購入。しかし、『2』にはイ 
マイチはまれなかった……。 

(新潟県衣谷) 
♦やっぱり、フロム•ソフトゥェ 
アに出会えたこと。ゲ—ム観が変 
わった。『ア—マ—ド•コア』シリ 
—ズのセンスの良さは他にない。 

(新潟県装甲核) 
♦初めて『キングスフイ—ルド』 
をブレイした時、本気で怖いと感 
じたこと。(静岡県松本賢こ 


◎フロムは、 PS2 では本領発揮 
できていないょうな感じですね。 

♦ PC エンジンの『ときめきメモ 
リアル』が PS . SS に移植され 
たこと。移植される前は外見だけ 
で批判する奴が多かったので。そ 
いつらが寝返って、 PS . SS 版 
にハマってたから、すげえムカツ 
いた=:(福島県タリラリラン) 
♦『ブシド I ブレ I ド』12 〇本目 
の勝負。これは長かった。2時間以 
上は対戦してたもんな。 

(京都府スバルトィ— KITAM ) 
♦昨日の友は今日の友。バリバリ 
の土星人だった私ですが、『鉄拳 
2』に釣られ、ソニ—の軍門に下 
りました。 (石川県 K 2G ) 
◎新規ゲーマーの方に説明すると、 
サターンは「土星人」を CM キャ 
ラに使ってたことがぁったんです。 
トホホ……。 

♦「 PS が一番台数が出ているか 
ら」という理由 だけで、 他のハ— 
ド向きと思えるソフトが 、 PST 
出てしまうという嫌な現実を見て 
しまつたこと ( PS より DC や G 
B 向きのソフトもいっぱいぁ 
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る)。 (愛知県平山寛章)つた。それなしでセ—ブできない 
♦ 『リッジレ—サ IJ が動いてい と分かつたとき、「これ以上、出 
るデモを見て、家庭用ゲ—ム機と 費するの！」と驚愕した。でも9 
は信じられず、思わず店員に尋ね M メモリ—力—ドは便利。 

てしまつた。 (茨城県固い人) 
(千葉県まくつてチャンブ) ©9 M メモリー?それは非公認 
♦サタ—ン購入時にどちらにしよ の？ PS 2 は 8 M ですけど… 
ぅか迷い、結局買わなかったこ …。非公認の圧縮タィプには何度 
と。今振り返つても、ブレステで データを消されたことか(涙)。 
遊びたいのは『ネクタリス』と ♦『翮神伝』のゴミさ加減。 
『トゥル—ラブスト—リ I 』の2 (秋田県エ藤修平) 
本のみなので、 PS 2 も様子見で ♦セガの敵(笑)。ことごとくソ 
す。 (埼玉県バルサス) フトをリメイク、しかもパ—ジョ 
♦ サタ—ンから買い換えた時に、 ンアップさせて奪つていく。 
すごくデザインがよく見えた。サ (愛知県8本足) 
夕—ンの太いケ—ブルは、今でも ♦メモリ—力—ドのスロットがふ 
思い出すと引きちぎりたくなる。 たつぁつたこと。フタを開けても 
(愛知県本名以外なら何でも) リセットがかからないこと。 

◎ PS の RGB ヶーブルも極太で (東京都サイレントピクシ— ) 
困りました。 ◎事故でフタが開いちやつても、 
♦『グラディゥス外伝』目的で P 閉めれば継続プレィできる確率が 
S 本体とセットで買ったら、直後 高いのはぁりがたかつたです。 

にデュアルショック同梱バ—ジョ 4 S 端子が無くなる前に……と思 
ンが安く発売されたこと。 つて急いで買ったけど、いまだに 

(長崎県はまじ) 使つたことないねえ . 。 

♦ 初めてプレステを買ったとき、 (兵庫県北野義弘) 
メモリ—力—ドの存在を知らなか ♦ 初心会を(間接的に)ぶつ潰し 


てくれた。それによつて、任天堂 プレイしてスクウェア嫌いにな 
支配下だったコンシューマ業界は り、反動でセガフアンになっ 
解放され、ポスト SFC の最有力 た。 (福岡県八女晶子) 
候補だった N 64は孤立無援に。任 ♦デュアルショック版を安売りさ 
天堂って業界から嫌われてたんだ れてたので買ったのですが、1年 
な—。 (沖縄県上間巧)以上たってもまだ箱を開けてませ 
◎ ……。いいゲー厶ばかり出すん ん。開けないまま PS 2 が発売さ 

ですけどねぇ . 。 れそぅです。 (岡山県たぅ) 

♦ スクウェアフアンだつたので ◎ソフトもないんですね……。 
『 FFW 』 のためにプレステ購入。 











あなたにとつての QQ 年度 CESA 

大賞は何ですか？ ('99 年1月1日〜1201^日発売のソフトが対象) 


次号( 32 号)作成中に発表される日本ゲ—ム大賞{前 CESA 大貢)を、ひと足早< 
読者に決めていただこ-〇とい*〇主旨で作られた設問です。結果、票が割れま < り、集 
計としてはとりとめなか0たのですが、多種多様なタイトル群は圧巻でした。 


PS 版『クランチイア』です。 

ゲ—ムア—ツが潰れ*せん A 3 に. 


o ( 広島県ぶんちや ) 


♦『ペルソナ2 •罪』です。(本 
当は『クライマツクスランダ— 
ズ』でも良かった。なんだかんだ 

言っても好きだから . 。) 

(千葉県河島キヨウジ) 
◎どっちですか(笑)。 ( P 77 ワー 
スト10参照) 

♦『 DDR 』 です。サントラもイ 
イよッ！ (京都府卯月めい) 
♦『俺屍』や『バイオ3』も面白 
かつたが……。『輝く季節へ』は 
良かつたけど移植やし 、 『Kan 


〇 n 』 は p C やし . 。 

(大阪府やま〜) 

◎で . どれ？ 

♦キヤラの能力をいつでもカスタ 
マイズできるところや、アナログ 
コントロ—ラ—による操作の快適 
さで『サイレントボマ—』。グラ 
フイツクもよくできてるし、なん 
といつてもボムの爆発。 

(静岡県ダメダメ) 
♦ 『ワイルドア—厶ズ2』なんだ 
けど、全体的に「買お—かな—」 


とゆ—気持ちにさせてくれるソフ 
卜が少ない一年だったと思ぅ。 

(群馬県ないょ) 
♦『どこでもいつしょ』かな？ 
ボケステ持ってないとあんまり面 
白くないのが難点だけど。小さい 
ボケステの画面をフルに使って、 
トロがとにかく可愛く動こぅとし 
ている点が「やるな！」と思いま 
した。 (岐阜県高速☆麦茶) 
♦ 『パネキット』！つて、まだ 
買っただけで封も開けてないんだ 
けど……。でも , 99年に一番「やら 
れた！」 と思つ た ゲ—ムです。 

(愛知県シモヤジルシ) 


◎おお、マニアック！と思いき 
や、やつてないじゃないですか！ 

♦『トルネコ 2 J !ただ、まだ 
邪悪の箱を封印していない。「ゆ 

うれい」も「ファ ーラッ ト」も 
「ミミック」も 大嫌い だつ”： 

(千葉県力べシマィサム) 
♦ 間違いなく『ソウルキャリバ 
I 』！ 桜の花びら、ネズミ、夕 
キのォパ—ィ(©伊集院光)、ア 
ィヴィ—のヶツ。 SNK のポリゴ 
ン『サムスピ』も、このソフトの 
10分の一でもいいから作りこんで 
欲しいょ。 (沖縄県上間巧) 
♦1 回目はヒサンなラストを迎 
え、 最近2回目やつて見事に王に 
なつた『ォウガバトル64』です。 
3回目はゼノキア人抜きでいこう 
と思う。(新潟県島崎さとし) 
♦『どこでもいつしょ』はある意 
味革命的だつたと思う。 

(長野県瀬山響) 

♦別にナシ n : 

(北海道人造人間21号) 
♦『WIZARDRY New 
A 9 e of LI y — e 9 a m y 
n 』 がやつてないけど、やりたい 
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群馬県キラーヴァージン◎アナタが好きならそれで 0K (編） 
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(福岡県コ—ヒ—好き) 
◎ギャルゲー嫌いな人も、一度はプ 
レィしたらどぅでしよぅか？ 

♦「クヤシいぐらいに面白い」 
ゲ—ムつて、私としては初めて 
だから『リトルマジック J (GB 
カラ—専用)。20年ゲ—ムやつて 
て、こんなの初めて¥ 

(神奈川県 T A — To — U ) 
♦『セガラリ—2』が私の大賞。 


ネット対戦は衝擊的でいろいろ 
な出会いがあつた。 

(京都府酒井希) 
♦『カルドセプト』です。 PS に 
移植されたことで、セ I ブデ I 夕 
が持ち運びやすくなり(メモリ— 
力—ドだから)、ようやく対人戦 
ができるようになりました。あと 
は、 「 DC で通信対戦」ですね。 

(北海道斉藤章道) 


そんなのが350たんですか。 

知りませんでした。 (東京都河上康) 


してのゲ—厶のあり方を示して 
いると思う。前作とあまり変わ 
つてないけど、インタ—フエ— 
スが良くなつているし、バグも 
少ないし、かなりこなれている 
印象を受ける。 

(神奈川県誤銃連邦) 
♦ 売上げ、社会的影響、斬新な 
ゲ—ム性、完成度に加えて海外 
での大•大•太ブレイクも考え 
て『ポケモン』が選ばれて欲し 
い。 でも、 個人的には『ドシン』。 

(静岡県 K @ zu ) 
◎ズル。初めから『ドシン』と 
いつてください(笑〇 
♦ない。 うさんくさくて 大嫌いな 
CESA 大賞なんかに しちやつた 
ら、大好きなソフトが傷物になる 
もん。 (群馬県小野彰子) 
◎あの……ゲー厶批評用という 

ことで書いていただけると . 。 

♦『To Hear t 』 丨買つた、 
萌えた、泣いた。 

(茨城県超謙長) 
♦ PS の 『T 〇 H e a r t 』 は、 
とても遊びやすくて物語も最高。 
マルチのラストは泣いた。 


〜=: (埼玉県左真紀) 
◎やつてないのに大賞に推さな 
いでください……。 

♦ 『ときめきメモリアルドラマ 
シリ—ズ③旅立ちの詩』 (SS 版) 
は、 PS 版と合わせてもたぶん 
5〜6万本しか売れてない。で 
もイイ。本編では描かれなかつ 
たヒロインたちの気持ちが伝わ 
つてくる素晴らしいソフト！ 
(東京都ちくわぶ is，nt ち 
くわ) 

♦やっぱり 『FFWJ は大作だ 
つた。なんだかんだいつても最 
後までプレイしたし。 

(千葉県超—.マキシマニア) 
♦ PC 、 国外もふくめると『ェ 
バ—クエスト』。コンシユ—マと 
国内にしぼると、良質な「続編 
モノ」は数多いが革新的とはい 
い難いモノが多く、特にない。 

(千葉県 N 岡) 
♦『ポケットモンスタ—金& 
銀』！も—、これしかないつ 
しょ！ (岡山県たぅ) 
♦『ポケットモンスタ—金•銀』 
はコミュニケ—シヨンツールと 
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ゲーム批評の記事に 

意見あり！ . 


【作品紹介】 

ドラゴンナ V ツ•グロリアス 

ゲ—ム制作会社 r 八ンドラポックス」 
が自社流通で出した、初のゲ—ムソフト。 
これが第1弾となるパンドラマックスシ 
リ—ズは' 1980円という低価格に加 
え、完全新作、クオ U テイの高い作品性' 
シリ—ズのセ—ブデ—夕を共有させる連 
動企画など、さまざまなトピックを盛り 
込んでいる。また' 同シリ—ズは基本的 
にマルチエンデイングと複数の分岐を用 
意しており' 繰り返しプレイに耐える作 
風となつている。 


商品とは異な 


31 号 r 読者批評」のライタ—志望部門 
(テ—マは新作 RPG ) に掲載された「ド 
ラゴンナイツ•グロリアス』の原稿。この 
記事に複数の反響がありました。といっ 
ても、著者の下田さんの原稿に対してで 
はなく、編集部の n メントに対してのも 
のだったのです。編集部では、下田さん 
の「低価格で遊びやすい『ドラゴンナィ 
ツ•グロリアス.一に、ゲ—ムの新しい— 
性を見た(要約)」という原稿に以下のコ 
メントを記しました。 


•作品か商品かという問題よりも、ゲ— 
ムに対する心構えが変わつてしまう点 
が、低価格ゲ—ムの凄さだと思います。 
じやあすべてのゲ—ムが1980円にな 
つた5、ゲ|ムの文化はどうなるんだろ 
う。缶 n — 匕—の新製品のように"とり 
あえずでたら買う、飽きた 5 播てる、と 
いつた感じになるんだろうか。 

このコメントに対する反響で代表的 
な意見だった「カメ野連かいちよさん」の 
投稿を紹介します。 


「低価格だけ J の 
ソフトとは違う 

31 号「読者批評」の「ドラゴンナイツ. 
グロリアス J の原稿に対する編集部コメ 
ントで、このソフトをほかの低価格ゲ— 
ムとひとくくりに考えているのではない 
か、と思える点が気になつたので少し書 
かせてください。 

「ドラゴンナイツ•グロリアス J の特 
徴には、低価格の割にはしつかり作つて 
あるという面もあります。しかし、それ 


以上に「おまけ」が多い点があげられま 
す。1回遊んだだけで、このソフトの価 
値は理解できません。私はマニアではな 
いので、1回遊んだゲ—ムをもぅ I 度や 
るのは正直言って苦痛です。しかしこの 
ゲ—ムには' それを克服させるだけの面 
白さが潜んでいます。 

「ドラゴンナイツ•グロリアスは、あ 
くまでパンドラマツクスシリ—ズ第1弾 
であつて' 第2弾が「死者の呼ぶ館』と 
なつています。今後出るシリ—ズ作品、そ 
れぞれと連動する仕掛けがあつて、発売 


ズを買わなければ味わえな 

面白さが隠されているのです。つまり、 
，けない、ということで 
ここら へんに商売としての巧さがあ 
ると思います。ですから' ほかの低価格 
飽きたら捨てられるだ 
けの製品ではないはずです。おまけの充 
実ぶりにみられる購入者への配慮は' ほ 
かの5800円で発売されている内容に 
乏しい「商品」より上といえます。 

編集部から、低価格 ソフトと いう一面 
でのコメントしかなかったのは残念でし 
た。 (埼玉県ガメ野連かいちょ) 

ほかの方も r ドラゴンナイツ•グロリ 
アス』は、飽きて捨てるような作品では 
ないといった主旨のものでした。これら 
の籯見に対して、編集部コメントの意図 
をお話させていただきます。まず、あの 
n メントは「低価格」というキ—ワ I ド 
に着目し、「低価格ソフト全般」について 
言及したものです。決して r ドラゴンナ 
イツ•グロリアス」について語ったもの 
ではありません。そして n メントの主旨 
です。現在、盛んに販売されている低価 
格ソフトには、安いかわりに内容のつま 
らないものも多い、という認識があると 
思います。このように内容の伴わない低 
価格ソフトを販売し続けると、ゲ—ムが 
単なる使い捨てにすぎなくなつてしまう、 
そのことをメ—力—、ユ—ザ—ともに今 


I 度考える必要があるのではないか、と 
いつたことを伝えたかつたのです。 

また、コメントにある「商品(性)」と 
いう言蕖ですが、これはかいつまんでい 
えば「多くの人々に歓迎される要素を持 
つたモノ」という意味です。優れた作品 
には、必ず優れた商品性があります。決 
して「貶めるためのキ—ワ I ド」ではな 
いことをご理解ください。 

編集部 n メントは文字数に限界がある 
ため、必要最小限の言説にとどまつてし 
まいます。それ故、誤読される方々が出 
ることは否めません。今回は、複数の反 
饔があつたため、取り上げてみました。私 
たちもできる限り誤解を与えぬ、わかり 
やすい表現をしていきたいと考えており 
ます。 (編集部) 
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ポポ□ク□イス物語 n ( ps ) 

ベイグラントス!リー (PS) 

ROOMMANIA # 203 (DC) 

パイオハザードガンサパイパー (PS) 

東京バス案内 （DC) 

加奈〜いもうと〜 （Win95/98) 

力ードヒーロー （GB) 

機動戦士ガンダムギレンの野望ジオンの系譜 (PS) 
サンバ DE アミーゴ (AC) 

パワースマッシュ （AC) 

バイオ八ザードコード：ベ□二力 （DC) 

スペースチヤンネル5 (DC) 


2月14日 セガ DC によるインターネット接続者数が全 


2月24日 

世界で100万人を突破したと発表 

64 DD によるネットワークサービス「ランドネッ 
卜」開始 

3月4日 

PS 2 発売 

3月10日 

マイクロソフト X - B 0 X (仮名）発表 

3月29日 

ソニー PS 2 の起動ソフト125万台分の回収 
を発表 

3月31日 

「東京ゲームショウ2000春」開催。(〜4月2 
日） 

『鉄拳タッグトーナメント』 （ PS 2) 発売。 

3月30日 


2000年4月3日発行/イラスト：島本和彦 


PS 2 登場を期に、 
第1特集で初代 PS を 
取り上げた。これまで 
のプレイステ—シヨン 
ム—ブメントの検証として、ゲ— 
ム、流通、広告の側面から考察を 
行い、 PS がゲ—ム業界にもたら 
したものをとらえ直した。 

シリ—ズ「中古ソフト問題」で 
は、 ASSC が打ち出した中古許 
諾システムの試案に注目。新たな 
動きを見せる中古問題を追った。 

また、名前を「日本ゲ—ム大賞」 
と変えた c E s A 大賞を独自に調 
査。風俗店の方にベスト10を出し 
てもらぅなど、皮肉も交えた誌面 
作りに挑戦した。 
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32 号読者アンケ—卜から•その 


PS 2 本体•ソフトを購入しましたか？タイ 
トル名•理由な羞 y まし f 愛 w ださい 

PS 2 ついに登場。しかし、数ケ月経つうちに早くも暗■が…… 。ゲ —ム批評読者は、 
この話題のハ—ドを購入したのでしようか。そして、1(つた方は果たして「ゲ—ムで 
遊んでいる」のでしようか。 PS 2 の実体に迫ります。 


PS 2 ソフトなければた 7£ の箱。 


(岡山県3どん) 


♦ 購入せず。「毒見」役はパス。で 
も、『無限のリヴアイアス』の影響 
で、 DVD 機としての興味あり。 

(茨城県超議長) 
♦とりあえず『マトリツクス』は 
買つておいた。 PS 2 初のミリオ 
ンになると思ぅ。 

(東京都野崎源太郎) 
♦本体と『リツジレ—サ IV 』を 
購入。ソフトは単に PS 2 の性能 
を見たかつたから。本体は DVD 
プレイヤ—として使うつもり。ゲ 


—ムなら PS 1 で充分。 

(神奈川県飯島浩之) 
◎ PS 2 購入理由筆頭！ といぅ 
意見ですね(？)。 

♦ 購入したいけど、どこにも売つ 
てない。ソフトは腐るほど売つて 
るのに。 (岐阜県今井とも) 
♦『リツ ジレ—サ IV 』 を買つた。 
全 シリー ズやつてきたから。でも 
面白くなかつた。 『 A 列車で行こう 
VI 』 を買つた。 SLG 好きだから。 
でも容量取りす ぎ。 『フアンタビジ 


ヨン』を買つた。気楽にできそう 
だつたから。 面白い！ 

(滋賀県 New House ) 
◎最後に面白いものがあつてホッ 
としました(笑)。 

♦本体だけ購入しました。イト— 
ヨ— カド— 勤務の父が、予約 キヤ 
ンセルの在庫を完売しないと、次 
回入荷量を減らされてしまうとい 
うので、社員が買い取つたわけで 
す。 (千葉県真実の挂) 
◎どわ一。なんか悲しいい。 

♦ 購入しなかつた。理由。 ① 初期 
ロットは壊れやすいから(笑)。 ② 
シヤギりまくつてるから③まだま 


だ DC でいけるから。 

(北海道人造人間21号) 
♦ 買つていません=:でも友達が 
持つているんで見せてもらつたの 
ですが、性能だけは恐ろしいモノ 
がありますな。おおかたの予想通 
り初期ロットがダメダメだつたの 
には、呆れをとおりこして笑つて 
しまいましたが。 

(静岡県牧田憲介) 
◎海外〇乂〇が見られる特典があ 
つたじゃないですか(笑)。 

♦PS ソフトの 倍速再生機能はあ 
りがたい。けど、 DVD はどぅで 
もいいし、発表されているタイト 
ルの中に買つてまでやりたいもの 
もない。何より耐久性が心配なの 
であと，_〜2年は見送る つもり。 

(神奈川県誤銃連邦) 
♦ 「ちよつと高性能な PS 1」 と 
して使ぅために購入予定。 

(静岡県将軍 KY ワカマツ) 
◎読み込みスピードのアップと大 
容量メモリーカードは、魅力的で 
すよね。 

♦ズバリ！ 『ドラムマニア』の 
ために買いました。ただ、あたり 





生の声 


まえなんだけど、専用コントロ— ♦ プレステクラブ会員なので、優 
ラ—を叩くと「ボコッ」つて音が 先的に購入できると思いこみ (D 
するのがマヌケ。ゲ—センみたく C ではあつた)、ノンビリかまえ 
カッコいいのは望めないのね ていたら見事、買い損なつた。本 
(涙)。 (愛知県副島圭子)体価格が下がるまで買わない(す 
◎「ドラムマニアプロ」とかいつ ねた)。 

てホンモノそつくりなのが出た (千葉県まくつてチャンブ) 
ら、買う人いるんでしょうか？ ◎それは SCE が悪い。 

♦ 『パラッバ』待ち n ^DVD 機能をエサにした販売戦 
(静岡県 K @ zu ) 略に引つかかるほどお人良しじゃ 
◎出るんですか？ ない。グラフィツクがキレィにな 
♦近くのコンビニで本体を購入。 つただけで内容スカスカ。どこが 
周囲から羨望のまなざしを一身に ゲ—ム機なんだよ、ソニー=: 
受けながらでした ( t すごく快感 (福島県タリラリラン) 
だつた)。買つたソフトはまだ 4 NO 。 妙に主人が欲しがつたの 
『ファンタビジョン』のみ。『メタ がすごく不安です。主人が欲しが 
ルギアソリッド2』までは初代 つたハ—ドはすべてポシャッたか 
プレステのソフトで楽しみたいと ら。 (大阪府やくたたず) 
思います。 ◎何を欲しがつたんでしょうか？ 
(福岡県城戸裕) 3 DO ? ジャガー? 

◎長—い年月、経ちそうですが… ♦ 購入してませんし、当分するつ 

…。待てますか？ もりもなかつたんですが . 。 

♦いいえ買いません。かしこい消 『アンジエリ—クトロワ』が秋に 
費者だから。 (静岡県鈴木) PS 2 で出ると聞いた日にゃ買い 
♦ どうせ、いつものように値段を ますよ。発売前には(そんなもん 
下げるでしょ。 です)。(神奈川県井原麻生) 
(愛知県イナガキ)◎正しいフアンの姿です。 


♦『決戦』などのソフトは、発売 (茨城県ランドネットの友) 
日に購入。本体は4月頃にようや ◎ソフトを先に購入する方って、 
く購入できた。で、プレイしてい やはりいるんですねぇ……。 
るのは PS 用ソフトの『シオンの ♦どうも PS 2 はピンとこない。 
系譜』……。(大阪府やま〜)自分の中でもなぜか盛り上がらな 
♦単に『鉄拳』シリ—ズが好きだ い。(東京都 K ) 

からということで特別の期待もな ♦ 欲しい。 r テッ K オアアライブ 
く『鉄拳タッグト—ナメント』を 2』のオッパイゆれゆれ CM 見た 
購入。しかし本体はいまだ買え ので。 (京都府福島輝人) 
ず、ソフトを見つめるのみ . 。 ◎ど一ですか、お客さん。 









♦メ—力—ごと、ソフトごとの契約 

といぅのは理解できないけど . 

最初はこのくらいからでいいのか 
な？ (大阪府 Tomc) 
人でも考えつく、ある種現実的 
なアイデアだと思ぅ。できれば第3 
者機関でなく、メ —力—、小売店の 
共同出資機関が運営するのが理想 
的だと思う。 (東京都 K ) 
$古販売をなくすと、消費者は高 
いお金を出して新品を買わなくて 
はならない。逆に認めて しまう と、 


メ—力— さんの利益が減つてし ま 
う。両者に公平にするにはそのほ 
うが(今回の試案)イイと思う。 

(広島県しんちやん) 
♦ とりあえず試案が出されたこと 
は良いと思う。あとは、 メ —力—が 
目先の利権ばかり追わないことが 
大切。 (山形県富樫多佳志) 
♦まあ、少しは「進んだ」かな？ 

(富山県ヴリ) 
♦ 記事を読んだ限りでは、「これを 
キツカケに……」という雰囲気を強 


く感じました。 

(新潟県グチが多かった男) 
◎動きだしてみないと分からない 
こともありますよね。 

♦ 新団体を作って新たな中間マ— 
ジンを生むよりも、 メ —力— や シヨ 
ップ、現存するゲ—厶関係団体で、 
「日本的な折り合い」をつけた方が 
業界の発展にブレ—キをかけない 
でいいと思ぅ。(大阪府佐藤真) 
♦ 私、独自の案として、 メ —力—が 
中古を買い上げるシステムにしな 
さい=:以上。 

(青森県中村光彦) 
♦ 私は自分の所有財産(ソフト)を 


他人 (CES A . ACCS ) に指図さ 
れたくありません。 

(東京都関東2号) 
♦ いつか TV でこの問題が取り上 
げられていたが、その時メ —力—側 
の人は「クリエイタ—への利益還 
元」と言つていた。ならば制作現場 
において彼らにもつと権力を与え 
るべき。 

(埼玉県スト—力—万歳) 
◎クリエ イター にしてみれば、「才 
レたちはダ シ？」 という感じでし 
ょうか……。ペンネー厶は X 。 

♦ゲ—ムソフトが売れないのを、ユ 
I ザ—や中古店のせいにするのは 
理解に苦しむ。 

(神奈川県飯島浩之) 
♦ 私はバカだから難しいことは良 
く分からないんですけど、中古販売 
がね、禁止される商品なんてあつて 
はならないと思うのです。時代はリ 
サイクルブ—ムですしねえ。 

(北海道花見月) 
◎CD を捨てる、というのは抵抗が 
スゴクありますよね。 

♦ それよりも、中古ソフト屋に支払 
われた消費税が正しく国庫に納め 



中古ソフト問題に閲して 、AC 
c S の試案をどう思われますか？ 

中古ソフトを否としてきた ACCS (社団法人コンビュ—タソフトウ H ア著作権協会) 
が、2000年2月に「中古許箱システム」の試案を発表。発売後3ヶ月の中古販売 
禁止、売り上げ7%の支払いなど、提示された試案に読者は何を思つたのでしようか。 


中古腰荛をやめさせたいな5、鰌版をな <せ!> 

(栃木県若井田学) 
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0L. 


のソフト開発費の高騰や中小メ— 
力—の倒産などを考えるといまの 
ままではヤバイと思うし。 

(静岡県将軍 KY ワカマツ) 
♦ つまんないゲ—厶を大量に出し 
まくるメ—力—さんにも問題が、 
新品を売る努力が感じられないシ 
ョッブにも不満がある。 

(静岡県 K @ zu ) 


られているかどうかが知りたい。 

ぶ！,： (高知県糧満) 

ゝ m _ ♦中古ソフトは、ゲ—ムの適正な 

価値をはかる尺度として考えてい 
るので、今後も存続してほしい。 

(静岡県 Kenny ) 
.'薄 r ♦ ようやく『君の気持ち、僕のここ 
ろ』(タヵラ)を入手。まさに中古市 
w ラ 場のおかげです。 

(北海道蠢章道) 
一^^! ♦ここでも存奮体がうさん臭い 
,;:1 「頒布権」を振りかざしてるのが納 
得いかない。 I 度ソフトを売つた 
あと、再び中古で稼ぐつてのは都 
合が良すぎる。 

(神奈川県川瀬 S 
ゾ^！ ♦ メ— 力—サイドは自分たちのや 
つていることを理解し、反省した 
うえで試案をだしてほしい。 

择奈川県誤銃連邦) 
♦よく分かんないけど、「売上げの 
何%を支払え」つていつたら、中古 
ソフトの 値段が上がるよね。それ 
に中古販売は3ヶ月待ちらしいけ 
ど、ライト ユ—ザ—は欲しい ソフト 
をきつと忘れちやうよ。 

(茨城県スキトキ メト キス) 

- 


♦ メ —力—も大変だってことは分 
かるけれど、だからといって禁止期 
間はいらないと思う。(結局^ -7 まで 
と同じことでは？) 

(群馬県キラ—ヴァ—ジン) 
♦「許諾」か……。あまりよい響き 
ではありませんが、いつまでもつっ 
ぱねていても仕方ないとは思いま 
す。が、禁止期間の3ヶ月はどうか 
と。 

(福岡県元なかなかやる書店員) 
♦ 中古問題で常に思うのは、ユー 
ザ—の出る幕ではないというこ 
と。決まつたことに従うしかない 
やん。 (和歌山県ぢこ) 
◎これもある意味、達観したご意 
見。知人が「お前らの金儲けは、ど 
ぅでもいい！資本主義社会なん 
だから、その倫理に従ってやれば 
いいだろ！」といつてましたが。 
♦頼むからユ—ザ—の方を向いて 
くれよ。メ —力—と売り手との間 
だけで問題をいじくつているんじ 
やない？あいかわらず。 

(青森県三浦冬蜂) 
♦ど—だつていいんよ。"アホく 
さ，ですわ。(兵庫県おやてん) 


♦大岡裁きを本人の主観でやって 
るよぅな感じ。世の中は悪い人が 
8割、良い人2割の比率かな？ 
と。 (大阪府早田佳孝) 
♦ ふざけるな！と思つた。売れ 
ないよりはマシだと思つてほしい 
です、メ—力—さんは。 

(北海道ボコペンペン) 
♦ 使用料はともかく、中古販売の 
禁止期間を設けるのは賛成。最近 



两なんそがと3こぅ B つても始ま5ないつス。 

(宮城県！ OK ) 
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PART.1 


ゲーム 批評に 


批評といぅものを取り扱〇ているためか、本誌にはとと—のごとく、意見、批判が 
寄せられます。応援のハガキも少なくないのがアリガタィことですが……。そんな 
樺々な反響を、ここに掲載！ 「嫌者の声，しかと受け止めさせていただきます J 。 


てないし。(京都府蒼天巳死) 
◎送付自体はいつまででも受け付 
けていますが' 読者べ—ジ等への 
掲載をご希望ですと、発売日から 
3、4週間後くらいまでにお送り 
いただけるとベターです。 
.「Readers c r i t 
i q u e 」、 もつとべ—ジ数を增 
やしてほしい。やつぱりユ ーザ| 
の声を多く載せるべきです。 

(北海道きりしま光太郎) 
◎実は r 要望する人 j とまら 
ない」といぅ人と、二分化してい 
るコ！ナ^~~でもぁるんです。 
♦記事にゲ—ムの音楽に対する評 
価がほとんどないんですよね。着 
メロ以外でゲ—ム音楽に関する記 
事や雑誌がもぅ 
少しあつてもい 
い気がします。 

(愛知県情報屋 
のマサ) 

◎ゲームの音楽 
の企画について 
は、ぜひ検討し 
たいですね。 



♦悪ふざけの過ぎた自己満足なべ 
—ジが多すぎます—読者から 7 
80円もとつ ておいて、よく、 あ 
んなぺ—ジ埋めみたいな真似がで 
きますね。 (兵庫県ま。) 
◎いきなり厳しい意見……。 

♦ 表紙デザインのテレカはやめた 
のですか？ 

(愛知県もりさん) 

◎そぅです。告知をしつかりでき 
なくて' 申し訳ありません。 32 号 
より、過去の表紙テレカを含めた 
「当社オリジナルテレホンカ！ド」 
とさせていただいております。34 
号なども「サムシング吉松さんの 
表紙ィラスト、絶対欲しい”こと 
いつた記述が何度も見られ、心苦 
しいものがありました . 。 


♦なんだか『ゲ—ム批評』も大変 
なよぅですが(日を追ぅごとに) 
裏表なく業界の今を知れる唯 I の 
雑誌です。(いろんなことに)負 
けないで下さい。 

(東京都竹之内毅) 
◎くじけずガンバリます。 
♦『読者あつての本ですから』は 
発売日をハッキリさせて発表して 
下さい。あと、どこにでも売つて 
ください。前号は探すの大変だつ 
たんですよ M : (岐阜県今井とも) 

◎ふぇ！。スミマセン . 。発売日 

は、ホームぺージに告知することで 
対応したいと思います(ネット環境 
のない方には申し訳ないですが… 
…)。本屋さんに予約していただけ 
れば確実に入手できますよ。 


♦ デコ、ヒユ—マン、コンパイル 
に続いて『ゲ—ム批評』が遠いと 
ころへ行つてしまわないことをい 
のってます。 

(北海道ポコボコペン) 
◎ここにいるよおおお(遠ざか 
る声)。 

♦批評の部分が少ない。市場やメ 
I 力—の内部事情なんかよりも、 
ゲ—ムソフトについて批評してほ 
しい。 (広島県ぶんちや) 
◎真摯に検討したいと思います。 
♦ いっそ「業界外広告募集中」を 
キヤツチフレ—ズにしてしまえば 
いいのでは？(秋田県 QED ) 
◎ ……。 

♦アンケ—トハガキの締め切りは 
いつでしよぅか？どこにも害い 
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リッジレーサー V ( PS 2) 

鉄拳タッグトーナメント ( PS 2) 

デッドオアアライブ2 ( PS 2) 

ストリートファイター EX 3 ( PS 2) 

ファンタビジヨン & I.Q REMIX + ( PS 2) 

ザ • タイピング•オブ•ザ•デッド （ DC ) 

クレイジータクシー （ DC ) 

サンバ DE アミーゴ ( DC ) 

ゼルダの伝説ムジュラの_ ( N 64) 

糸井重里のバス釣り N 0.1決定版( N 64) 

メタルギアゴーストパベル （ GBC ) 
あいたくて … your smiles in my heart ( PS ) 


4 月 27 日 『メタルギアゴーストバベル』 （ GB ) 発光 

4月27日 『サンバ DE アミーゴ j ( DC ) 発売 

5月10日 エニックス『ドラゴンクエスト Wj の発売日を 
8月26日に変更すると発表 
5月1〗日 SCE 北米での PS 2 発売を決定 
5月11日 「 E 3」 開催（〜13日） 

5月17日 スクウェア 『 FFK 』 発売日を7月7日に変更 
5月24日 任天堂ゲームボーイアドバンスの発売を 
2000年末に延期すると発表 

5月26日 セガ入交社長退任を発表。大川功会長が社 
長へ 


の 

発2 



当初の盛り上がりとは 
裏腹に、その価値を見 
いだしきれない状態の PS 2 にス 
ボットを当てた。ソフト批評、新 
たに発表された XBOX と既存ハ 
I ドを含めた検証など、ハ—ド偏 
重の現状というキーワードを元 
に、総力特集をお送りした。 

小特集では「ネットとゲ—ムユ 
I ザ—」と題して、ネット時代の 
ゲ I マ I がどのようにネットと向 
かいあい、向かい合うべきかをレ 
ポ—卜。ネットを使わない若年層 
の読者などから、多数の反響があ 
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33 号読者アンケ 1■ 


あなたのバソコ ン 8翼少女ゲ I 初体験は 
また、 美少女 T 4 S 物 list 何ですか？ 

メディアとエツチは切り K せないもの。コンビユ—タゲ—ムにも初期の頃から、 18 禁 
ゲ—ムがありました。みなさんの初体験 H ゲ—は、何だつたのでしよう？ついでに 
動物にも、例えてもらいました。なかなか面白い返答が多かつたです。 


『 E 級生』。これに/ V マ〇てなきやいまの仕事(ゲ—ム 

ショップ店興)ゃ0て2ません。 (愛媛県ぶ5むり—ふ) 


♦ 初体験は『下級生』。動物に例 
えるならメカ猫。(あまり柔らか 
そぅなィメ—ジがないので) 

(福岡県天神) 
♦ 初めての H ゲ—は『ブロスチユ 
I デント G 』 です。動物に例える 
なら、ツチノコつぽい。「こんな 
人間いない、こんなことありえな 
い」と思いながら結局踊らされて 
しまぅ から。 (岡山県 RYO ) 
◎みなさん、アンビバレンツな思 
いでやってるんですね……。 


♦子猫。 (香川県虎吉浩 I ) 
♦ぅさぎかな。(福岡県みふぃ) 
♦リス？ (栃木県 GMJ ) 

◎このへんは、ごくまつとぅなお 
答え。 

♦例えると動物園にいるライオン 
(エサを捜さずに、 じつと してい 
るだけでエサがくる。つまり苦労 
がない。) (大阪府芝元竜也) 
♦オスのクジャク。見た目がぅる 
さいから。(栃木県橘畑夏美) 
◎このへんからドンドンすごくな 


つていきます . 。 

♦ 犬かな。主人公に従順なキャラ 
とかいつぱい出ますし。 

(東京都喜こ 
♦ ネコ。女の子の反応が攻略の仕 
方で、ギャップが気まぐれなネコ 
のごとく極端(最近はネコ的単調 
なシナリオは少なくなつたが)。 

(静岡県牧田憲介) 
♦ やつたことはないのですが、例 
えるならミトコンドリアかプラナ 
リアです。(神奈川県中野達雄) 
◎増殖つてこと？ェロゲーが？ 
♦純粋に生きている動物たちに失 
礼だから人間。 


(群馬県風の中のマリ— ) 
♦( 例えると)ペガサス？やる 
からには現実と仮想の区別がつか 
なくなる くらい 突っ 走れ！ 

(千葉県真実の徒) 
♦ 初体験はまだなし。例えるなら 
黒ヒヨウです。 

(埼玉県アダツエ) 
◎じゃあ、黒ヒヨウって発想はど 
っから出てきたんでしよぅ？ 

♦ 例えるなら、正体がつかめない 
ので「ヌ H 」。 

(大阪府藤岡賢こ 
♦ 例えるなら「101匹わんちゃ 
ん」。一見、グラフィツクやスト 
—リ—など多種多様にみえるが、 
結局どれも似たよぅな内容。 

(愛知県情報屋のマサ) 
♦ カメレオン。色々バ—ジヨンが 
変わっても本質は同じ。 

(神奈川県井原麻生) 
♦ 例えると、ムカデとか。存在は 
認めるけど、目に見えるところに 
出てくるなって感じかな。けぎら 
いしてすまん。(大分県こはく) 
♦つまらんこと質問するんじやね 
え。 (奈良県 BEL 最中) 
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♦爬虫類に似ているかな。好き ♦ 『東京ナンパストリート』が 
な人は好き。嫌いな人は嫌い。最初のプレイか。 MSX 1 用だ 
周りの空気の温度で活動の度合 つたし。テ—プだつたなぁ。(し 
いが違う。 (宮城県草人)みじみ)。 

♦ ぶたやろ。(兵庫県おやてん) (東京都うぐう 2nd ) 

♦ 日本競馬界における外国産馬 ◎ふつるいですね - MSX 

にたとえられる。なにかと規制 の画面で見るへつぽこ H シーン 
は受けるがコンスタントに走る も味がありました。 

(= おもしろい)、稼ぐ (= 売れ ♦ついこの間、『悪夢〜青い果実 
る)、「血」を残す (= 影響をう の散花』つていうのをやつたん 
けた作品がでる)。 ですが、すげ—しよ—もなくて 
(愛媛県ぶらむり—ふ) 15 分でやめました。 

♦例えると . アマミノクロウ (兵庫県オミ) 

サギ？ (千葉県村山洋巨) ♦ 自分で買ったのは TOWNS 
◎なぜ、そこまで特定を …… 。 版『魔導学園 R 』 です が、 初め 
♦パンダかな。見た目はいいけ てのは会社でやつた『団地妻の 
どけつこうコワい(何が？)。 誘惑』。例えると、病気をもつて 
(神奈川県誤銃連邦)そうだけどヵワイイ猫……わか 
♦猿か人間。せつそうがない。 らん例えだ。 

(愛知県なるお) (新潟県宿許はるか) 
♦ なぜ動物にたとえるのか。不 ♦リーフの『痕〜きずあと 〜 J 
思謙な質問だ。 が、いまだに好きなソフトベス 
(沖縄県 B ショップ) 卜 3 に入つています。 『T O H 
♦ギャルケ—はたぶん、よほど e a rt 』 はもの足りなく感じ 
のことがない限りやらないと思 てしまつた。 

います。(大阪府 Venus ) (山形県富樫多佳志) 
◎よほどの事態とは果たして？ ♦ 『同級生 2』。 もの珍しさと好 


奇心から、見た—いと思ってい 持った主人公が「透視」と「テ 
た。実際にやつてみると、それ レパシ ー」を 使つて、てつと り 
中心のゲ—厶展開に食傷してし 早く女の子と仲良くするゲー厶 
まった。 です。 デート 時の下着を透視で 
(秋田県ごにゃらもにゃら) みると、その日の意気込みが分 
♦ ライア—ソフトの『ちょ ーイ かるそぅです。洋画『インビジ 
夕』。世の中にはこぅいったゲ— ブル』の志の低い透明人間を思 
ムもあるのかと驚きました。 いだしてしまいました。気持ち 
(千葉県あ—るか) はわかるけど(笑)。 

◎『ちょ ー イタ J は、超能力を 








33 号読者アンケ—卜から•その 


セガに PS 2 のソフトを 
制作して欲しいですか？ 


古<から n アユ—ザ—に受け入れられつつ、自社ハ—ドを販充してきたセガ。「信者」と 
いえるほどのユ—ザ—もた< さんいます。しかし経営危機に伴つて、すべてが消える恐 
れもなきにしもあらず。そこで決断の時。ソフト会社としてのセガはどうですか？ 


大乗に U びるような KS はしないで下さい。 

(福岡県カゼ•イユン) 


♦ 僕はセガの(狂)信者ですが、も 
ぅセガの優秀なクリエイタ—をひ 
とつのハ—ドに縛りつけるのは惜 
しいと思ぅ。ただし、任天堂側には 
寄って欲しくない(でも仲良さげ… 
…)。 (福岡県みふぃ) 
♦ いまの客は、流行ってて数が多け 
りゃ良いゲ—ムと思ってるバカばっ 
かりだから、セガのゲ—ムでみなさ 
んの目を丸くさせてほしい。 

(山形県富樫多佳志) 
♦ 往年のセガらしさを持つたソフ 


卜を作つて、生半可なユ—ザ—を蹴 
散らしちやつてえ！ つて自分も 
蹴散らされたりして。 

(秋田県ごにやらもにやら) 
♦Y e S 。 もつ と人材の交流な ど、 
流動化してもいいのでは……。 

(長野県瀬山響) 
♦興味のわくソフトがあれば、ハ— 
ドごと買います。 

(千葉県村山洋巨) 
♦してほしい。セガが潰れるとソニ 
I > S 任天堂の2極化が進み、市場 


の活気がなくなつていくから。 

(東京都うぽぽん) 
♦ ぜひ欲しい。アメリカから XBO 
X が攻めてくるんだからサ、そろそ 
ろ臨戦体制整えて、総力戦も覚悟し 
なきや本当に危ないかも。 

(群馬県とくめいきぼう) 
♦制作してほしいです。『シェン厶 
I 』とか移植したらスゴィことにな 
るんじやないでしようか？ 

(大阪府芝元竜也) 
♦ユ—ザ—としてのこだわりが 「N 
〇」と言わせようとしてますが 「 Y 
ES 」 です。正直、抵抗はあるけれ 
ど、セガのゲ—ムをセガユ—ザ—で 


独占すべきではない。 

(大阪府 MD 小夜曲) 
◎セガ好きゆえに、たくさんの人 
にセガのゲームを遊んでもらいた 
い。そんな願いからイエス、と。 

♦ 「 夕—ビ I 才—ナ I ズクラブ f 
O r インタ—ネット』を作るのな 
ら OK 。 (兵庫県梅西亮平) 
♦ 生き残るためには何でもありだ 
と思うので、好きにして。 

(東京都中嶋敦) 
♦『シ I マン』が PS で遊べると思 
つているような 超 ライト ユ I ザ I 
に、セガのゲ—ムの良さを知らしめ 
る分にはいい。しかし、それによつ 
て DC が消えていくのなら、やらな 
いほうがいいと思う。 

(栃木県橘畑夏美) 
◎自社ハードを持つメーカーによ 
る他社への移植といえば、 SNK 。 

SNK のハ 1 ドといえば . 。 

♦ もし実行したら「プライドを捨 
てた！」とか批判されそうだ。が、 
現状ではそれも止むなしの感あ 
り。 (福岡県天神) 
♦ハ—ドとソフト&ネットに 分社 
しても、『ナイツ』『パンツア—ドラ 
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福井県猫助◎新鮮な ハーブはいかが？ （編) 


トスト.冬 

ovz " D こ赖雄 t =^ Cf :。 
0 齡 v フぼこ）こ）亮趴 
參■^樣 t ' tA ヒ免じてす 0 (私が）•， 
例 ca^v I:咏在斤 _、rrfefi、cA%^ ^ 
# 1ネヒ’$3—な Ffri ''芎ね（ひい芝） 

わ、 ゞ も PS 2 t ^^ 蕞ネほ f ベ 

« 


ど体験版のみを PS 2 で出して 
みるつてのはどう!? 

(東京都ウリクペン救助隊) 

◎それスゴィです ね (笑)！ 

♦売れないからよせ。 

(東京都 うぐう 2 n d ) 
♦ 作りたきや作るんじやん？ 
(埼玉県ホウキとはなんぞや？ ) 
♦<-7はまだいい。 DC がダメになつ 
た時、頼む。 (ヤスダユウイチ) 


♦仮に他のハ—ドでソフト制作す 
るなら、ゲ—ムボ—ィやワンダ— 
スワンなどの携帯機用ソフトを作 
るほうが、意味があると思う。 

(千葉県神林直道) 
♦ と、いうよりは、セガはハ—ドを 
捨ててソフトベンダ—に転身して 
も良いのではないでしょうか？ 
と思うのですが . 。 

(愛知県8本足) 


現英間題は別として、やつてほしい。 

(神奈川県夕—ミネ—夕—) 


ク—ン』『(バ I チヤロン)オラタ 
ン』には生き残つてほしい。 

(岡山県 RYO ) 
♦ どつちでもいい。しかし DC 敗退 
時に備え、 SCE とル—卜を作つて 
おくのは悪くないと思う。 

(三重県佐藤守英) 
♦どつちでもいいです。セガが PS 
2で出しても100万枚売れると 
思えないので。 

(愛知県キウラ•ユサク) 
♦移植なら可。というよりやつて 
もらいたい。ただし新作の供給は 
しないでほしい。 

(大分県こはく) 

◎ハハハ……。 

♦ セガが自分で作ると言い出すな 
ら私は受け入れますが、作つて欲 
しいとは思いません。 

(新潟県宿許はるか) 
♦ DC ユ—ザ—だけど、好きなセ 
ガのソフトつてあんまりないので 
どうでもぃぃ。 

(奈良県 BEL 最中) 
♦ 興味ナシ。セガつてソフトメ —力 
I として、そんなに優れてます？ 
(兵庫県ま。) 


♦なんでそんなこと聞くんです 
か？ (大阪府あきろと) 
♦ 意味があるんですか？そんな 
ことして。(静岡県 para ) 

◎ミもフタもない . 。 

♦ 作るとは思えないので、考えら 
れません。 (石川県らせん) 
♦ 作らないでしょう。セガの名前 
では。 

(埼玉県ガメ野連かいちょ) 
♦ 昔からのセガユ—ザ—としては、 
DC で玉砕してほしい。セガのソ 
フトを PS で望むのはライトユ— 
ザ—だけなのでは？ 

(愛知県丸山壽久) 
◎へビーユ'~ザーは、00持つてる 
と。 

♦ PS 2 は廃れると面白いので、 
作らないで欲しいです。 

(宮城県草人) 
♦ いいえ。セガにはもう会社の存 
続のみを考えて、しばし休んでろ 
と言いたいです。 

(岡山県うどん) 
♦冗談でしょう？ 

(新潟県島崎さとし) 
♦そんなことして欲しくない。け 





I 、つガサる; ftkiiVfcr 寸のジフ kU 

タブ n 知 




眾邊雪靈^%謹 RT 2 


ダメおしの「言いたい放麵」バ—卜 2 。 「読んでは<れないお手紙を，ひと y 寂し<害 
いてます J なんてことありません。読者の声は必ず届いております T それでは後半 
載，い〇てみよ I !」チヤンチヤンチヤンチヤンチヤカ……。グルグル〜{回る音)。 


の『ゲ—ム批評ライブ J はいつで 
すか？(ず—っと楽しみに待って 
いるのです)。 

(埼玉県二代目伊集院光) 

◎現状では……。ラィブ決定後、 
その人が編集部員じゃなくなって 
たりして(シャレにならない！) 0 

♦個人的には 3 年前に出会ってい 
たかった雑誌だ。 

(東京都カテキン) 
◎もぅ 遅いですか？ 

♦女性用の雑誌だ。(岡山県 S ) 
◎女性読者、求ム ( P 83 参照)。 
♦スボ—ツゲ—ム特集をやって欲 
しい。(特にサツカ—)。 

(千葉県超！マキシマニア) 
◎イイかも。 

♦ 『ゲ—ム批評』の内容がライタ 


I の自己満足的な文章が 目立って 
きたので購入するのやめました。 

(神奈川県ぎんぎつね) 

◎このような批判も、けつこう目 
に付きます。 

♦ゲームとは関係ないコラムなん 
かも読んでみたいですね。「夜ふ 
かしゲ—マ—のための簡単にでき 
る夜食コ—ナ I 」とか。 

(千葉県村山洋巨) 
◎どうですか' みなさん？ 

♦ これだけ文字を書かせるアンケ 
—卜はないですね。読まれる方 
(集計される方)はご舌労様です。 
(東京都 G. CAR. STK) 

◎いえいえ、ガンガン書いちやつ 
てください。 _ 

♦編集者の方々| — 
より年令が上の Totfw 财 
オンナが読んで ^ 
ますが、面白ぃ：，^| 

です。 墨 d '' t 盛1» 

{岡山県たう)£紙 lr り。雛 
◎頼もし”！1 r \ 、 ■ 
今後とも、ゼヒ1^^^似 
どうぞ i して|外県 
くださぃ 。 m 


♦1般誌には、 PS 2 を中心に 
「不況知らずの業界」、 r 景気回復 
の切り札」と、 r ケ—ム批評』に 
書かれた実態とはかけ離れた内容 
が載つていて、ほとんど捏造記事 
に見えます。(東京都竹之内毅) 
◎「ノリ 」だけで書いてるでしよ 
ぅ？と言いたくなる記事つてあ 
りますよね。 

♦ ほとんど白黒なのでもつとカラ 
I 画面を載せてほしい。 

(大阪府乾利尚) 

◎カラ ー ぺ—ジは、ほんつつと一 
に難しいです。よほど本誌が売れ 
ない限りありません(涙)。 

♦編集作業をふたりで……。過労 
死に気をつけて下さい。骨くらい 
は拾つてあげます。 


(埼玉県赤夏とおる) 
◎骨……ですか……。冗談とは思 
えない苦しさが……。グハァ！ 

♦いまの値段の価値はあるのです 
が、初めての人が買う値段として 
は少し高いと思います。 

(福岡県迎貴久) 

◎耳が痛いです。 

♦いまの僕には『ゲ—ム批評』を 
読んで、それをもとにどんなゲ— 
ムなんだろうかと想像することが 
最も楽しいゲームである。 

(山口県犬びたし) 
◎ゲ、ゲームを買つてないんです 
か？ん〜、以前、攻略本を読ん 
でゲームをやつた気になるという 
方がいましたが。 

♦ もう何度も書いているけど、次 
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ゲーム批評読者、生の声 





6月6日 スクウェアネット上に PlayOnline.com を才 

_ _ ープン _ 

6月8日 SCE PS one と PS 2 用 HDD ユニットを発表 

6月〗3日 任天堂ニンテンドウ64ピカチュウモデルを 

発表 

6月24日 「第12回次世代ワールドホビーフェア」開催 

(〜25日） 

7月1日 『DIABLO I 』発売。秋葉原では深夜販売で長 

蛇の列ができる 

7月7日 『FF K j ( PS ) 発光。初画出荷は260万本 


ジ エツ ト セツ トラジオ （DC) 

レンタヒーロー NqI (DC) 

アドバンスド大戦略 (DC) 

スター.ウォーズ：レーサーアーケード (AC) 
TVDJ (PS2) 

オールスターブ□レスリング （PS2) 

エキサイトパイク64 (N64) 

Natural2 - Duo - (Win95&98) 

ブレスオブ ファイア W 〇つろわざるちの （PS) 
巨人のドシン1/巨人のドシン解放戦線(N64) 
真 • 瑠璃色の雪 （Win95&98) 

ミスタード U ラー （GBC • PS ‘ DC) 


2000年8月3日発売/イラスト：サムシング吉松 


鳴り物入りの PS 2 
発売、社長交代劇、開 
発 • AM 施設部門の分 
社化……。不安材料を 
大量に抱えたセガ、 そして DC 。 
第1特集では、「なぜ」 DC の現 
状があるのかを分析。セガの歴史 
をマンガで解説、セガを愛するラ 
イタ—に思い出のゲ—ムを語つて 
もらうなど、 セガと いう ゲ—ム会 
社全体を とらえな おした。 

「コナミは何を考えているのか」 
と 題した小特集では、 スクウェア 
の『劇空間プロ野球』をめぐる版 
権闘争の行方をレポ—卜。ゲ—ム 
業界に巻き起こる政治的駆け引き 
に読者の興味が集中した。 















ぁなたは 『aQj FF 』 裏いましたか？買った♦もしく^ 

ゲ—ム業界 I 大イベントのひとつ。 『 DQ 』 の発売と 『 FF 』 の発売が同時に K つてきまし 
た。もちろん読者に聞きます。 H うか K わないか。ちなみに、ハガキを送付した日によ 
つて TDQvn jIR 入予定の方と IH 入済みの方が入り混じ〇ている点にご了承下さい。 


と OB ももはや通去のゲーム〇しよ？ 


♦両方とも『 I 』からブレイしてき 
たから買つた。でもまだプレイして 
ないので感想は特にないです。それ 
ょり『天外1』はどぅなつたのか、そ 
つちのほぅが気になつてます。 

(東京都喜こ 
♦ ゲ—ムに何十時間もさく余裕は 
ないです。ゲ I ムは一日1時間。『シ 
ルフイ—ド』ならそれが出来ます。 


(佐 n 県睦月) 


(茨城県 A し 


■h i r O I n d 


◎いきなり、他のゲ ー 厶の話です 


♦『 FFK 』 は買ぅ気なし。やつぱ主 
人公は「はい•いいえ」しかしやべん 
ない方が …… TDQ VD: 』 は買いたい 
なあ。堀井さんのシナリオが好き 
だし T ……だぜつ！」の「つ」が特に 
¥ (岡山県たぅ) 
♦ メモリ—力—ドケ—ス欲しさに、 
ネット予約してしまいました。20世 
紀最後のカウントダウン121世紀 
の幕開けと同時にラスボスを倒す 
予定です。(大阪府あきろと) 


◎直前で止めとく、と。 

♦『 FFK 』 は、みんながあまり騒 
がしいので、かえつて嫌になり買わ 
なかつた”： 『DQ W 』 は昔ながら 
のキヤラなので、その心意気を買い 
ます。 (大阪府 Jon ) 
♦なんとなくセブンイレブンで 『F 
F K 』 を予約した。人形どぅしよ 
ぅ？何か恐いし。(伊集院夕 I ) 
♦ 私が 『 FFK 』 を買わなかつたワ 
ケ。①値段の高さ(ゆえに借りた) 
②フアミ通読んでも攻略記事が載 
つていない③画面の見づらさは3 
作続いて変わらない。そもそも 『D 
Q 』 も 『F F 』 も何を「おもしろさの 


基準」.として続編を作っているので 
しよう？ 答えてください『ゲ—ム 
批評』さん。(宮城県きじるし) 

◎ここでの返答はひかえますが、 
あの「画面の見にくさ」を残したま 
ま、 3 作も作り続けるとは思いませ 
んでした。私も。 

♦ 買わない。基本的に R p G はキラ 
イ。「経験値稼ぎ」というヤツが大キ 
ライですので。 

(新潟県島崎さとし) 
♦ どつちも購入しません。半年 くら 
いして値崩れしたら買うかなぁ？ 
(福岡県モ—ル) 
♦ やる時間がなくて…… -4 F F 』 は 
小難しくなりすぎてからダメにな 
ったので、前作で見切りました。 

(千葉県藤平俊夫) 
◎よく、前作までガマンしましたね 
え！ 

♦ どっちも絶対に買いません。和製 
RPG は昔さんざんやったので、飽 
きてしまいました。もうほとんど紙 
芝居や絵本にしか思えないです。自 
由度や緊張感に欠けるジャンルに 
魅力は感じられません。 

(福井県 K — M ) 










♦ 購入していない。 PS を持つてな 
いから。 『 FFK 』 はど—でもいい 
が、 『 DQW 』 は……心が動く。 

(岩手県本城勝志) 
♦ 両方とも買つていない。だつて、 
たまつたゲ—ムが多すぎるし(安く 
なつたら買うでしょう)。もつとも、 
嫁さんが買つてきそうですが。 

(神奈川県夕—ミネ—夕 I ) 

◎どちらも買うんですか？ 

♦『F F 』 は 『 v [ 』 で飽きた。 『 W 』 は 
借りてプレイしたけど、面白くな 
かつた。 CG は綺麗だけど 。 『DQJ 
は『 V 』で飽きた。人工知能があま 
りにも悪く感じたため。 

(東京都 MAC ) 
♦ わざわざ買う理由がないから。 
それに 『 D <32つて〇£0<:に移植 
されそうな気がするし。 

(静岡県鈴木) 
◎すごい先が長い話じゃありませ 
ん？ GB で 『 m 』 が出ますが、 
『瓜』 は SFC にあるので、『 IV 』 
を出してほしいです。 

♦7 F K 』 のように「力」の氾濫 
したゲ—厶に、魅力はなにもない。 
『 D Qvn : 』 を見ていると「鳥山明」と 


いぅ人が可哀想になってくる。作 
りたくなければ、作らなきやいいの 
に。この世界には新たな伝説が必 
要だ。彼らはもはや伝説ではない。 
(京都府スパイトイ— KITA 
M) 

♦ 新品では絶対に買わない。 『FF 
KJ は 『 S が面白くなかったから。 
以来、スクウェアのゲ—ムソフトは 
1本も買ってません。ユ—ザ—とし 
ての抗議は不買ぐらいしかないの 
で。あと情報規制も気分を害した。 
『D QW 』 はもともとあまり好きで 
はない。元は 7 F 』 派だったし。で 
も 『F F K 』 よりは面白そぅに見え 
る。 (兵庫県腹が D 型装備) 
♦『 F F K 』 は相変わらずイベント 
とバトルのみで、ただボタンを押 
してるだけ。 『DQ VIE 』 は 2 日プレ 
イしたあと、翌朝起きたら激しい 
目眩に襲われた。それからブレイ 
していない。回転させすぎ？ 

(大阪府乾利尚) 
♦ ま、とりあえず 『F F 』 はね。フレ 
ンドに借りて2時間でやめたよブ 
ラザ I 。口 I デイングタイムが口 
ングすぎるよハニ—。 


(東京都街みか後継者希望) 

◎そいつはバッドだ、グランパ。 

♦ シリ—ズすべてクリアしている 
ので、自己脅迫的な義務感から 『F 
FK 』 を購入した。すごく面白いと 
いぅわけじやないが、ケナすほど 
つまらなくもなかつた。まるでお 
互いに好きでもないけれどキライ 
にもなれなくて、クサレ縁の切れ 
ないポクの恋愛感情のようネ！ 



(群馬県風の中のマリ— ) 

◎そですか。 

♦私の感覚が受け付けなくなって 
いるので、購入するつ もりはあり 
ません。(大阪府20小夜曲) 
♦『 DQW 』 は 買ぅけど '『 F FK 』 
は 買いません。ボリュ—ム多くて疲 
れそうなので。 

(石川県ナヲミチ) 

◎『 DQ 1』 も相当なものですよ。 



『 FFK 』 は I 段と裹<な0ていた。 

(宮城県八島 I 夫) 







rviu rvinj ほどには話題性のなかった 『 ffixj 。 


点から買ぅ気が失せました。 

(福島県タリラリラン)) 
♦エニックスは普段はいいけど、『ド 
ラクエ』がらみになると意地汚いと 
ころが見えてみつともないと思 
ぅ。 (宮城県 N _ A ) 
♦とちらも購入せず。 『F F 』 は『 V 』 
以降は面白くない。「やらされる」ゲ 
—ムは魅力を感じない。 『 DQ 』 はギ 
リギリ『 V 』まで。そもそもタイト 
ルに意味があるのか？そしてど 
つちもタイトルを別のものにして 
も売れるのだろうか？ 

(岡山県ゲ—マ— Z ) 
♦ちよい昔、トウナイトで「大作の 


小嫌的なゲ—ムにも、時流に乗ることにも 
興味は 35 D ませんので。 (山口県 GIR ) 


♦ 限界が見え、保守に走った子供向 
けの 『 FFK 』 と あらゆるマンネリ 
を活かし続けた 『 DQW 』。 対称的 
なふたつのゲ—ムは、やはり『ドラ 
クエ』の圧倒的勝利だった気がす 
る。 とくに スト—リ—に関してはプ 
口と 素人ぐらいの差が出てしまつ 
た。 (三重県ワイエム) 
◎一刀両断ですねぇ。 

♦『D QS を購入した。理由は『ド 
ラク エ』だから。もうあの曲だけで 
ワクワク、 ドキドキ。 500 万本い 
くよ、たぶん。でも、ナゾ解きムズ 
いよ。 (福岡県つね) 
♦ 広告に踊らされて 『F F K 』 を購 
入。 DQ 1 も買うつもり。ただ、プ 
レイしても、 やつと 自由に フイ— ル 
ド歩けるようになると、取り逃した 
アイテムの存在が分かり、ゲ—ムそ 
のものをやめちゃうのがいつもの 
バタ— ン。 (熊本県寺岡正貴) 
◎完璧主義がマイナスに 働 いちや 
つてますね(笑)。 

♦『 DQW 』 は、謎解きその他で途 


中でつまつてしまぅことが多い。主 
人公たちの旅の目的に説得力がな 
く、感情移入しにくいし、今どきの 
ゲ—ムにしては、絵も汚い。 『FF 
K 』 はシナリオが X 。プロのシナリ 
オライタ I を使ぅべきでは？ 

(神奈川県栗原成之) 
♦「観る」エンタ I テインメントと 
しての集大成！といつた感じの 
『 FFK 』 をプレイした後、「体験す 
る」「感じる」ゲ—ムの 『 DQ W 』 を 
プレイした。どつちも面白かつた。 
特徴が際だった感じ。 

(大阪府 Tom_c) 
♦『 FFK 』 を買つた。面白いけど、 
難易度が高い。で、攻略本を探して 
も全然見当たらないのはなぜ？ 
そのおかげでデジキユ—ブの 「FF 
で遊んでみませんか？」を間違え 
て買つてしまつたよ。 

(神奈川県しやちほこ) 
◎ハイ。攻略本はありません。で 
も、半年ぐらいたつたら「アルテイ 
マニア」出てくれませんかね。 


♦『 FFK 』 は購入。ちょっとやって 
みたらつまらなかった。 『 W 』 や『珊』 
とは違う感触であったから。でも P 
S の 『 FF 』 では一番良かった。 

(広島県佐藤雅之) 
♦『D QW 』 、 『 F F K 』 どちらも買っ 
ていません。最近の RPG は「やら 
されている」という感じが強く、プ 
レイしていて苦痛。 

(神奈川県高川朋之) 
♦『DQ VI [』、『 FFK 』 買いません。 
今年の夏は『グランディア I 』 で充 
分です。 

(奈良県うろつきマクド) 
♦ 『 DQW 』 購入予定なし。ネ—ム 
バリユ—で遊ばせるにしては、間が 
あきすぎましたね。 

(東京都佐藤) 
♦『D QW 』 は待ちくたびれたし、 
一一-〇時代からある〇^:卩〇になにを 
求めるというのか？という感じ 
がした。 (愛知県はろげん) 
◎堀井さん自身も、「5年はひどす 

ぎる」とおつしやつてましたが . 〇 

♦昔の 『 FF 』 を知ってるものとし 
て言わせてもらいますけど、ユ—ザ 
I に媚びてキャラゲ—に走った時 
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長い開発期間と素朴すぎる画面が話題の rDQVlIJo 


RPG も良いけど、それ以外のソ 
フト にも目を向けてみよう」的な 
ことをやつてるのを見て、 I 般的 
にも時代は終わつたと思つたから。 
それに受験生だし。 

(宮城県草人) 
♦『F F K 』 は買わないと思う。あ 
の CM のヘンなノリが嫌。 『 DQ 1 
は安くなつてたら発作的に買うか 
もしれない。 

(北海道 Hir . T ) 

◎みなさん 『 DQ 1』 のスマップ、 
どうでした？ 私はヒキました。 

♦とりあえず 『 FFK 』 のマキシシ 
ングルとオリジナルサントラは購 


入。ゲ—ムはそれから。 

(愛知県情報屋のマサ) 
♦『 DQW 』 はやりたいけど p S 持 
つてないし。 『 FFK 』 は体の割に顔 
がでかすぎるキャラが気に入らな 
いし、やつぱム—ビ I だけだろぅつ 
て気がするし。 

(埼玉県いや〜ん女) 
◎いや、だから PS 持つてないん 
ですょね？ 

♦ DC で出せるものなら出してみ 
ろ。(ただし私はセガジャンキ—で 
はない)。 

(宮城県ソニ—仙台ジャンキ丄 
♦私の 『 DQ 』 は「ロト編」が MAX 
で、 『 FF 』 は 『 V 』 までの世界が M 
AX でした。 

(神奈川県井原麻生) 
◎何 MAX? 

♦ もともと 『F F 』 はそんなに好き 
ではなかつた。それにクリスタル 
が復活するといつても、クリスタル 
時代の 『 FFj をょく知らないので 
関係がない。 fDQw 』 もさんざん 
延期したわりに、たいしたことな 
さそうだし。 

(徳島県 S . F 最高) 


♦ この2タイトルに魅力を感じた 
ことがない T 食わず嫌い」と言わ 
れればそれまでだが自分の直感が 
はずれたことはないので。 

(滋賀県 PONTA ) 
♦『 DQ』『FFJ といつ たフアミコ 
ンの遣産が、いまだにゲ—厶の世 
界で最強の影響力を持っているの 
はいかがなものか。あまりにも神 
格化されすぎているのでは。 


(東京都名誉広報) 
♦ 両方とも購入しませんでした。 
R p G といぅジャンルに偏見を持 
つているので。 

(神奈川県玉手将之) 
◎と、いぅわけで全体を見ると、ほ 
とんどの人が冷めきつていて、購 
入していませんね(あくまでアン 
ケートだけ見ると、ですよ)。いや 
1、時代が変わりましたね〜。 


『 DQn 』 は M 入します。そ553ゲ—ムだか5。 

(山形県渡部浩) 



クーロン助川◎意味なし。なんか H です（編) 









読者からいただいた、さまざま批評を紹介する「一般投稿部門」の出張版 
です。本誌で扱うには長すぎるもの、批評のカテゴリーとは少し違うけど 
面白い投稿などを紹介します。出張版ならではの作品をお楽しみ下さい。 


プレイヤ1と主人公との 
1体感 

『へラクレスの栄光汉』 


『へラクレスの栄光]¥』にこういう場面が 
ある。ストーリー の序盤、主人公が オリ ハル 
コン鉱山の地下にあるアールモアの研究室に 
行き、「アールモア」に話しかける。すると、 
「イスに座りなさい」と言われる。主人公が 
イスに座ると、アールモアは話を続ける。 

RPG ではありふれた話の進め方だろう。 
だが、ここで注目したいのは、「イスにすわ 
る」という動作だ。「イスにすわりなさい」 
と言われたあと、主人公はプレイヤーが操作 
できる状態になる。つまり、プレイヤーがイ 
スまで主人公を移動させるのである。 

同じことを他のゲー厶であればどうするだ 
ろうか。 おそらく 話しかけたその場で話が進 
んでしまうか、「イスにすわる」という行動 
を入れるにしても、それはプレイヤーに操作 
させるのではなく、自動で移動させてしまう 
のではないだろうか。 

「アールモア」に話しかける場所からイス 
までは、わずか3マスしか離れていない。な 
ぜ、このわずか3マスを手つとり早く自動で 
移勛させず、プレイヤーの操作に委ねたのか。 


そこに制作者のこだわりを感じる。「主人 
公は、プレイヤーが動かさねばならない」と 
いぅこだわりである。それはなぜか。プレイ 
ヤ1=主人公だからである。ゲームにおいて、 
プレイヤーは主人公と一体にならねばならな 
いからだ。 

最近のハードの進歩には目を見張るものが 
ある。•その進歩は、グラフィックの美しさに 
顕著だ。しかし素直に喜べない。それは、そ 
の能力の使われ方のためだ。 

これはストーリーもののゲー厶 . 特に R 

PG について言えることだが"「みる」こと 
の過剰さが気になる。 スト ーリーをプレイヤ 
1の手で進めるのでは なく、 映像によって一 
方的にみせられる。そのことにかなり違和感 
を感じる。違和感とはなにか。プレイヤーと 
主人公との一体感が損なわれることに対する 
不快感である。このことを「みる」映画と 
「やる(プレイするごゲー厶との違いから考 
えてみる。 

ゲー厶と映画では、主人公とプレイヤー 
(観客)との関係は明らかに異なる。ゲー厶 
では、プレイ^ -1 はコントローラを介して主 
人公と一体化し、ストーリーの中を動き回れ 
る。 

対して映画では、主人公の活躍する スト ー 
リ ーを、 スト ー リ ーの外側から「みる」こと 
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になる。 

ゲ^—厶の面白さというのは、プレイヤ^~が 
主人公と一体化し、ストーリーを体験できる 
ことにある。『ドラゴンクエスト J を初めて 
プレイした時、自分で名付けたキャラクター 
を操つて、世界を自由に歩き回れることに感 
動した。あの感覚である。 

ところが、最近よくみられるような映像で 

ストーリーを進めるゲーム . 特に主人公が 

勝手に画面の中を動き回るものなどは、プレ 
イヤーと主人公との一体感が損なわれてしま 
う。一時的にプレイヤーと主人公が引き離さ 

れることで、プレイ^-がスト^~リ^の外側 

に追いやられるからだ。 ストー リーを体験す 
るのではなく、外側から「みる」ことを強制 
される。そこにゲー厶としての面白さはない。 

複雑なストーリ^~を展開しようとすると、 
どうしても映像にたよつてしまうのかもしれ 
ない。だが、そういつた場合にも、ただべッ 
タリと映像を流すのではなく、何らかの工夫 
が必要ではないかと思う。 

そういう点で成功しているのが r テビルサ 
マナーソウルハッカーズ』だろう。イベン 
卜時に挿入される CG は、ほんの数秒流れる 
だけであつという間に終わる。しかも映像は 
あくまでも主人公の視点なので、プレイヤー 
はゲー厶画面と映像の移り変わりをすんなり 


と受け入れられる。 

美しい映像自体に、それほど価値があると 
は思わない。なぜなら美しい映像など実写の 
映画でいくらでも見られるのだから。美しい 
映像の中を、コントローラを介してプレィヤ 
1が動き回れることで、初めて映像がゲーム 
の一部になつたといえるだろぅ。 

(愛知県古川信) 
◎ゲ—ムだから体験できること。大切なこと 
です。既存のメディアをなぞることをしてい 
ては、ゲ—ムである必要がなくなります。ユ 
I ザ—はゲ—ムになにを求めているのか。ク 
リエイタ—の方には、常に念頭においてほし 
いことですね。 

1の任天堂11ューハ彳ドに 
思う 

ニンテンド—ゲ—ムキュ—ブ 


ひとりの TV ゲー厶フアンとして 、 「NIN 
TENDO スぺースワールド200〇」で発 
表されたゲー厶キユーブのコンセプトは嬉し 
かつた。 

この新ハードのデザインを見て、「ゲー厶批 
評29号」の記事で宮本茂さんが「日本の工業 
デザインは和包丁なんですよ。つまりどう握 
つてもいいわけです」と、言われていたこと 


が思い起こされた。 

本体の外観は、5色ぐらいのバージョンが 
ある。そこにはプラスチックとは違う質感を 
感じた。色調も薄いブルーやピンクで、ゥォ 
1クマンや携帯電話に近いものを感じる。形 
状は持ち運びに便利なぐらい小型化した立方 
体で、サイコロや積み木などの玩具に近い印 
象を受けた。 

TV のニユースで見た程度なので実際の重 
さなどは分からないが、新しい「据え置き型 
のゲー厶機」というよりは、「携帯用ゲー厶 
機と据え置き型ゲーム機のハーフ」と思えた。 
それを感じさせるものとして、他に本体上部 
に取り付けられた「とつて」があげられる。 
これは、据え置き型ゲー厶機の使われ方の変 
化(他の据え置き型ゲーム機やパソコンとの 
差別化)だ。 

具体的にいうと、最近よく目にするネット 
関係のパソコンの CM や PS 用ゲームのそれ 
らは、「モニターの前に座り続けるお客様像」 
を楽しく、かつこよく、おしやれに思い込ま 
せるものが主流であった。そういった意味で、 
いずれ流されるであろうゲームキユーブの C 
M が、どのようなプレイスタイルを提示する 
のか興味深い。 

松下、 IBM 、 任天堂の3社の中で、ゲー 
ム業界のゥロボロス(※一が堂々と外の世界 
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に対して発言している姿は頼もしかつた 。 S 
| FC の主流時代より PS 、 SS 、 N 64の時代 
I になって、より明確になった任天堂への私の 
I 信頼感。この期待にどのよぅに応ぇていって 
I くれるのか。今から非常に楽しみである。何 
'はともあれ、私の心が任天堂に躍らされまく 
| つた8月24日であつた。 

一※)ゥロボロス—自分の尾を嚙んで環を作 
る蛇、または竜で現わされるシンボル。永劫 
回帰や無限、真理と知識の合体、創造など幅 
:。広い意味を持つ。(注：編集部) 

(埼玉県亜紀さん) 
"◎ 「ゲ—ムを遊ぶことに焦点を絞った、最高 
傑作のテレビゲ—ム機」。ゲ—ムキユ—ブは、 
ゲ—ム以外のことに目もくれない明確なコン 
セブト打ち出してきました。この言葉にしび 
れた「亜紀さん」の原稿からは、新ハ—ドへ 
の熱い高鳴りが聞こえてきそうです。 

今 さら だが、 『 FFTJ を 
高く評価する”： 

『ファイナルフアンタジ—タクテイクス』 


私はこのゲー厶が好きだ。私的スクウェア 
ゲー ムラン キングでは、『スクウェアの トム 
ソーヤ』に loo 万倍近い得票差をつけて単 
独トップである。 


しかしこのゲー厶、オウガバトルファンか 
ら蛇蝎のごとく嫌われている。ファンはスク 
ゥヱアが松野泰巳に手ぇだした時から気にい 
らん風だった。何やら発売前から不穏な雰囲 
気ただようソフトであり、フタを開ければや 
つばり オウガと比べられて、スカタンにけな 
されたのは周知の事実。しかし私は『オゥガ 
バトル J 『ファイナルファンタジータクテイ 
クス』(以下 fFFTJ ) をし つかり プレイ 
しているが甲乙つけるようなマネはしない。 
それは 『 FFTJ に『オゥガ J と違う真価を 
見出したからだ。 

「『 FFTJ はオモチヤ箱」である、と。 

戦略 シミユレーシヨンと しては、前半は と 
もかく、後半の笑えるくらいガタガタなゲー 
厶バランスを考えれば及第点すら与えられな 
い。しかし、純粋な シミユレーシヨンと して 
完成された『オゥガ J に比べ、なんと愉快で 
楽しいことか。忍者を使って大口叩くボスキ 
ヤ ラを瞬殺するも ヨシ、 話術土でひたすらお 
しやべ りに ふけるも ヨシ、シ ーフで他人から 
盗みを働くも ヨシ。 さらには、算術士で計算 
フエチと化し、吟遊詩人でマックススピード 
まであげて悦に浸るも ヨシ。 

「儲け話」「密猸」といった生産的な要素 
のフトコロも深く、ひたすらハマれる。前半 
は「モンク」「アイテム士」など戦略シミュ 



レーションら しい実用的だったユニットが、 
後半になるにつれ特徴のないユニットに変わ 
っていく様は、見てて痛快ですらある。 

また r オウガ j に比べ、誰もが「退化」と 
呼ぶに異論のない一本道で融通のきかないシ 
ナリオも「表の物語だろうと裏の物語だろう 
と歴史の デ カさの前に や、 てめえひとり(プ 
レィ^ -1) じやどう にもなん ね一 んだ よ！」 
というスクウヱアの「押しつけ哲学」を感じ 
るではないか。その場その場で転がっていく 
チグハグなストーリーも「歴史も戦争も、一 
本筋の通った大層なモンなんてなくて、グチ 
ャグチャなんだよ！」という松野泰巳の新た 
なる メッセージ として感じられる。 

……どんどん苦しい言い訳のようになって 
きたが、つまり言いたいのはゲー厶は楽しみ 
方、考え方しだいってこと。オウガファンは 
『オウガ』に酔いすぎて神経質になってない 
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か？ r オウガ』を汚されたというキモチが 
先立って、このオモチャ箱を楽しむ余裕がな 
いのはあまりにさびしい。こんなに楽しいの 
に嫌われっぱなしのコィツ (『 FFTJ ) も 
ほとほと不幸の星の下に生まれたものよ。そ 
れもこれも、 『 FF 』 と r オウガ』をくつつ 
けようとしたスクウェアが間違っていたのか 
……。アレ？最後の最後で持ち上げ作戦失 
敗！ (東京都滝本りょう) 
◎『 FFTJ に対する、好きと言い切れない 
複雑な思いが伝わつてきます(笑)。悔やむ 
より、新しい楽しみ方を発見するのも、精神 
的には健康的と言えるかも。 


もつと濃いゲー厶を期待してたんですけど 
ねぇ……。やつぱこれは『スターオーシャン』 
シリ^~ズとは別物といぅことですか。いや、 
おもしろくないとは言つてないですよ。『ド 
ラゴンクエスト1』亡きぁと、年末最大の大 
作 RPG に押し上げられたプレツシヤーも何 
のその、一気に最後までプレイできましたか 
ら。今回ストーリーもかなり力入つてました 
し。『スターオ—シヤンセカンドストーリー』 


にあった、一部のオタクにしか受けないとか、 
なにもかも唐突過ぎるとか、そもそもすべて 
において破綻しているとか、さんざん叩かれ 
た(に違いない)反省を活かしたのでしよう。 
多少変化球気味ではありますけれど。それに 
経験値稼ぎに必然性を持たせ、キャラの成長 
そのものに根幹をおいたシステムは素晴らし 
いです。 『 FF 1』 のようにレベルアップの 
概念を否定し、只卩0のヵタルシスもへった 
くれもなくなってしまったゲー厶より 、 RP 
G の原点に戻ったようでうまい手だなぁと思 
います。ええ、方法は良かったんですよ、方 
法は。ただ肝心の戦闘が……売りであるはず 
の戦闘システムが、はっきり言って失敗なの 
ではないでしようか。 r テイルズオブファ 
ンタジア j から培つてきたリアルタイムの戦 
闘システムをあつさり捨てちやつて、できあ 
がったのがこれですか？実験作の意味合い 


もあったのでしようが単調です。退屈です。 
すぐ飽きます。始めのうちは空中コンボを狙 
ったり、連続031丁を繫げたりするのが楽し 
かつたです。しかし次第にバターン化してき 
て、結局普通のターン制の戦闘と変わらない 
ですよ。それにボスクラスの敵が弱すぎてね 
ぇ。戦略も何もあったもんじやないですね。 
『スターオ1シャンセカンドストーリー』で 
は、いかに敵の攻撃の芽を潰すかという、リ 
アルタイムならではの戦略性があったんです 
が、このゲームの場合、なにも考ぇなくても 
勝てるんですよ。しかも、後半に進むにつれ 
て一層。普通、逆じやないとダメなんじやな 
いですか？あと自分のキャラと敵モンスタ 
丨のモーションが長く感じられて、戦闘のテ 
ンポが悪いですし。これもリアルタイム制を 
廃した弊害のひとつでしよう。ひたすら戦闘 
を繰り返すこのゲー厶にとつて、戦闘のテン 
ポは命と言ってもいいと思うのですが……。 

とにかく始めに言ったように、全体的にか 
なり薄口のゲー厶になったかな、と。今回か 
なり無駄が減りましたよね。スキルとかアイ 
テムとか。スキルなんて戦闘に関するものし 
かないじやないですか。無駄こそトライエー 
ス(注：開発会社)の味だと思うんですが。 
ただ、繰り返し言いますが、つまらないわけ 
ではないんです。『スターオーシヤン』シリ 


リアルタィムを捨てたのは 
はつきり言つて失敗！ 

r ヴァルキリ—プ□ファィル j 
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1ズを引きずつていた私が馬鹿だつたと。そ 
もそもコンセプトが違うでしようから。本作 
では物語を語りたかつたんでしよう。 

あと 蛇足なんですが、いきなり止まつちゃ 
つたり、壁が抜けちゃつたり、バグが大変多 
かつたのですが、これらは全て予測されてた 
ことで、むしろ起こつて当然と さえ 思つてま 
した。全然気にしてませんからご心配なく。 
ええ、 きつと みんなそう思つてい，ますよ。 

(大阪府石野休汩) 
◎なかなか厳しいですね。愛あつてこそ、と 
も言えますが。確かに RPG の場合、戦闘に 
は長くつき合わねばなりませんから、そこに 
不満があると全体的な印象もグッと悪くなつ 
てしまうんですよね……。 

『シ H ンム1』は、なにを 
目指 t ていたんだろう？ 

『シ H ンム—第|章横須賀』 


制作費70億円。 DC の命運を握るソフト。 
多大な期待を背負つて発売された『シヱン厶 
1 』。結果、評価はさまざまに割れ、実売 30 
万本余りという状況。これを成功と言えるの 
かどうか。 

『シェン厶1』がその名を公にしたのは、 
横浜での発表会。その後、開かれた地方での 



発表会に私も参加し、「凄い」と評判の映像 
を拝見した。その頃はキレイな CG も見慣れ 
ていたので「ぁぁ、この程度」といぅのが正 
直な感想だった。それより概念的なイメージ 
映像の連続に「これは宗教の洗脳か？」とげ 
んなりした。後ろの幼児が「お父さん、早く 
出よぅよ」を連発するのもイラだちを倍増さ 
せた。とどめは湯川専務の名刺交換会……。 

ここで明かされた『シェンムー』の開発時 
期は、重要な意味を持つ。97年初頭には開発 
に着手し、サタ ー ン上での テストを 繰り返し 
つつ、 DC での開発を進めていたらしい。97 
年といえば、サターンはバリバリ現役の頃。 
『サクラ大戦2』『グランディア』『スーパー 
ロボット大戦』など大作が目白押しの時期で、 
「サタ^—ンはまだまだ行ける！」とユ^~ザー 
の士気も高かった。開発にあたった鈴木裕氏 
も AM 2 研部長として、 「I ■パーチャフ アイ 


ター 3 J は サターンで 出します。 『ソニッ 
ク •ザ •ファイター ズ』も含め、他の MOD 
EL 2 基板の ゲー ムはすべて サターンに 移植 
します」と豪語していた。が、その裏では 
『バーチャ ファイタ 13』の サターン 移植を 
放棄し、 DC への移植は外注に回して、『シ 
ェン ム 1 J の開発にいそしんでいたのである。 
これは明らかに、 サタ ー ンユ ーザー、ひいて 
はセガ ファンに 対する裏切り行為だったと 言 
えよう。 

そんな誠意のカケラもないセガに、長年つ 
きあって いるセガ ファンは 寛大だ。海のもの 
とも山のものともつかぬ『シヱ ンム ー』の開 
発状況に一喜一憂し、バカ高いグッズをホイ 
ホイ買う。度重なる発売延期を耐え、「実は 
『シヱ ンム ー』は全 16 章」といった爆弾発言 
にもめげず、「12月29 日 発売決定！」と聞け 
ば DC ダイレクトに予約を入れる(その数 10 
万本)。実に奇特な方々だ。予約すれば12月 
24日に ソフトが 受け取れる。しかし実際には 
ショップにも24 日からソフトは 並んでいた。 
予約なしでもすぐ買えたらしい . 。 

『シェン厶 — J の作品評価は各人に委ねる 
として、私はこのゲー厶の「売り」について 
意見したい。まず、 1986 年という時代設 
定。これを懐かしいと感じるのは 30 代以上だ。 
主人公の「涼」は、おそらく若き日の鈴木氏 
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京都府野火ノビ太さんの批評が一番 



間もなく PS2 が発売される。任天堂の新 
ハードも不気味だ。21世紀のゲーム機は DV 
D 、 通信対応が標準装備となるだろう。その 
中で、 DC は何年現役を続けられるのか。ま 
た、 DC が現役のうちに『シヱンムー』はみ兀 
結するのか。『シヱン厶 1 J が売れない こと 
には、セガには DC 2 を開発する目算 さえ 立 
たないのだ。がんばれ、セガ！(という気 
には、ちょつとなれないんだな。) 

(大阪府松本厚子) 
◎ 32 号への投稿です。レポ—卜あり、雑感あ 
りのなかなかの力作。実体の見えない『シ H 
ンム I 』には、ホント踊らされました(笑)。 
でも舞台設定といい、キャラクタ—の泥臭さ 
といい、あのマ—ケティングを無視した作り 
は、ある意味見事と言えるかも(？)。それ 
にしても角川の才—デイシヨンの話とは…… 
古い—.(失礼！)。 


の分身であろう。主人公の典型的な日本男児 
像は、時代背景を差し引いても、かなり古臭 
いイメージがする。次に、ヒロインの「シェ 
ンファ」。鈴木氏をして「イスカンダルのス 
ターシヤ」と言わしめるように、「一章横須 
賀」には夢の中でしか会えない。どんなに魅 
力的なヒロインでもこんな肩すかしをくらわ 
されたら、ちよつとムカつく。一方で「原崎 
望」というおいしいキヤラ(かわいい上にミ 
ニスカ H ) を出されちやあ、男性ファンは皆、 
そつちへ行つちやうんじやない？ 「シェン 
ファ」、登場する前からヒロインの座ピーン 
チ n これじゃあ、映画の才—デイションで 
優勝した渡辺典子より、次点なのに大ブレイ 
クした原田知世と同じケースでは？ 

また、リアル さを 追求したという画面作り 
も全体に暗くて汚い感じ。舞台がドブ板通り 
というのもオシヤレじやない。たとえフルポ 
リゴンでも、ミカンが角ばつているというの 
はリアルじゃない。サブキヤラも東映のヤク 
ザ映画みたいな人ばかり。これなら普通の R 
PG の2頭身キヤ ラの 方が、よっぽど感情移 
入できると思うけど . 。 

QTE バトル、技伝授、修行といつた格闘 
ゲームの要素が強いのも、鈴木氏の影響だろ 
う。話が進むにつれて主人公のレベルが上が 
るのは RPG の基本。しかし、「ゆつたりた 


つぶりしつとり」と『シヱン厶 — J の 世界を 
楽しんで欲しいと思うなら、作業的なレベル 
上げを排除して、初めから強い「涼」でゲー 
ムを進める方法もあったんじゃない？ 

そして DC の通信機能を活かした「シヱン 
厶—パスポート」。1本のゲー厶、しかもま 
だ「一章」しか出ていないシヱンムーの世界 
を、電話代払ってまで知りたいと思うのは、 
ょっぽどこの作品にほれ込んだか、ランキン 
グ荒らししかいないのでは？ 「シェンムー 
パスポート」は、ょり深くて濃〜いおたく村 
と化し、少しぐらい『シヱンム ー』を やつた 
人は入り込めない、ネット界の九龍城と化す 
恐れがなきにしも非ず。 

最後に 「 r シヱンムー』全 16 章」問題。今 
では鈴木氏も「 16 章といっても、 1 章で ソフ 
卜が1本出るわけではないし(つまり 16 本出 
ると思われていた？)、すべての章をゲーム 
化するわけではない。」と弁解しているが、 
この発言の影響は大きい。話の流れからいく 
と次の『二章』は完結編ではないから、最低 
でもあと2本は出る計算になる。シリーズ物 
の常として章が進むにつれ、販売本数が減る 
傾向にあるので(ユーザーが途中で投げてし 
まう)、「一章」で 30 万本売れても終章の段階 
では、何万本単位になって しまう かも知れな 
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編集部で定めた テーマの 批評を書き、3回採用されるとライターデビュー 
できるコーナー。ここでは本誌上で採用できなかつた実に惜しい作品をご 
紹介。残念ですが、採用ポイントはナシということで……。ゴメンナサイ。 


32号テ—マ PS 


PS がもたら L た 
ゲームの変化 


僕にとつてテレビとは、わけのわからない 
原理で絵が映る魔法の箱でした。しかし、友 
人の家で初めてプレィステーションのゲー厶 
(確かあれは『リッジレーサー』だつた)を 
見た時に、僕はなぜだかテレビがただの箱に 
見ぇたのです。ポリゴンとかいぅ技術がある 
とは聞いていましたが、箱の中はまるで本物 
のラジコンが走つているよぅでした。あの時、 
僕はテレビの画面を指でつつきたくて仕方あ 
りませんでした。テレビ画面を指でつついた 
らブラウン管を通り越して、そのまま自分の 
指が箱の中に入っていくのではないか。そん 
なバカなことを考ぇて、テレビの画面を何度 
かつつきました。もちろん、指はことごとく 
ブラウン管に阻まれてしまつてけれど。それ 
は今の映像技術からすれば、ただのバカな行 
為と思われるかもしれないけれど、当時とし 
ては本当に不思議な光景でした。 

プラステイックでできた箱の中を、奥の方 
へと車が走って行く。急なカーブでは、僕の 
身体も曲がる方向に傾いてしまつたし、ちよ 
つとしたジャンプの時は、背骨はまつすぐに 


なってしまう。僕はそれまで、ゲー厶という 
のを「非現実感」を味わう為のちょっとした 
ツー ルとして見ていました。しかしぁの日、 
僕は PS という新しいゲー厶機にょって、箱 
の中に入ったラジコンの車を動かしている、 
という奇妙な現実を味わったのです。 

僕は、ハードが PS になったことでゲーム 
に起きた一番大きな変化は「視点」だと思っ 
ています。 

SFC 以前のゲームは RPG 、 STG を始 
めとして、ほとんどのゲー厶の視点が俯瞰、 
つまり「鳥になったときの視点」でした。そ 
れは、「その(ゲー厶の)世界に第三者的に 
関与している」という感覚を強く与ぇるもの 
でした。見下ろし視点のために周囲の状況が 
分かりやすいといった利点はぁったのです 
が、いかんせん、いったん鳥の視点を経由し 
ているので熱中度からすれば物足りないのも 
事実。しかし、 PS 登場以降は「自分の視点」 
でプレィするゲ^~厶が時代の主流となりまし 
た。「自分が直接、ゲームの世界に関与して 
いる」という感覚は、ゲームが(それが良い 
ことなのか悪いことなのかは別としても)現 
実にまた一歩近づいた、そう感じとれました。 
ポリゴンが主流になったと一言で言ってしま 
ぇばそうなのかも知れません。しかし、僕に 
とっては PS になってポリゴンが主流になっ 
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たというより、主観視点のゲー厶が主流にな 
つたという感覚を覚えました。 

そんな PS も発売から5年が経ちました。 
新しいものを見たときの驚きも、慣れてしま 
えばもう驚けません。後継機である PS2 は 
どんな形で僕を驚かせてくれるのでしようか。 
少なくともラジコンカーが本物の車に見える 
ぐらいの驚きは約束されていそうです。他に 
はどんな大きな変化があるのでしようか。楽 
しみです。 (静岡県下田明弘) 
◎ PS と出会った時の衝撃を、実に素直に書 
いています。32ビット機になってからのビジ 
ユアルショックは、相当なものがありました。 
筆者が、テレビでゲ—ムの情報を見るのが楽 
しくなつたのもこの頃からです。それ以前は 
正直しよぼくて(笑)。下田さんは、発売され 
た PS 2 になにを感じたでしようか。 


32 号テ—マ PS 


デュアル シヨツクに物®^! 


PS と N64 を比較したとき、必ず言われる 
のが 「 PS には触るだけで楽しいゲームがな 
い」という意見だ。確かに『マリオ』然り 
『ゼルダ』然り、 N64 には操作すること自体が 
大きな面白さとなつているゲー厶が多いが、 


PS にはほとんど見当たらない。もちろんマ 
シンそのものの性能の違いも一因としてはあ 
るだろぅが、根本的な原因は別にあると考え 
る。その鍵となるのが、デュアルショック 
(以下03)の存在だ。 

DS は97年9月に登場し、11月には本体に 
標準搭載された。2種類の振動機能と2本の 
アナログスティックが特徴だが、名前にもあ 
る振動機能はそれだけでゲーム性を変えるも 
のではない。やはり最大の特徴はアナログス 
ティックの存在だ。 

ところで D S には前身とも言える存在があ 
る。こちらは振動が1種類しかない(私はシ 
ングルショックと呼んでいる)が、見た目は 
DS にそつくりで、少々デヵいがグリップ感 
がよく個人的にはこちらの方が好きだつた。 
実はこれが登場したのも同じ年。 

シングルショックの登場。 DS の登場。そ 
の標準化。 97 年はなにやらバタバタとしてい 
るが、これは SCE のあせりが表れていたの 
かも知れない。といぅのも DS 登場の背景に 
は、おそらく前年に登場した N64 を 牽制する 
意味合いがあつたと思われるからだ。だが、 
それだけの理由で新しい入カデバイス(コン 
トロ ^ — ラ) を 導入するのは、あまりにも不純 
ではないだろうか。 

本来入カデバイスというものは、ソフト側 
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厶コのガンコンもコナミの DDR 専用コント 
ローラもゲームありきの存在だ。しかも両者 
とも、先にアーケードでその存在意義が証明 
されていた。これに対し DS はソフト側から 
の要望もなしに登場し、最初はその意義も価 
値も誰も分からなかつた。ましてや標準装備 
されたとはいえ、本体よりも後発の入カデバ 
イスだ。この事実は大きなハンデとなる 。 「D 
S を持つていない人がいる」といぅ可能性は、 
サードパーティーにとつてはリスクでしかな 
く、専用(あるいはいい意味での対応)ソフ 
卜の制作をためらわせるからだ。結果として、 
これまでに発売された対応ソフトの大半は振 
動機能のみか、十字キーの役割をスティック 
に割り当てただけのオマケ的なものでしかな 
かつた。 N 64の 3 D スティックがゲー厶を新 
たな次元に押し上げたのに対し、 DS はせい 
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ぜい「これがあるとゲ ー ムがちょつと面白く 
なりますよ」ぐらいの提案にしかならなかつ 
たのだ。 

3〇£はもっと早い段階から03の持つハ 
ンデを認識し、これを克服する努力をすべき 
だった。具体的には、その意義と価値をュー 
ザーに広く知らしめ、サードパーティーを安 
心させる意味での フラグ シップ的な ソフト… 
…例えば『サルゲッチュ』のようなゲー厶を 
DS 発売と同時期に用意すべきだったのだ。 

話は変わるが、 PS 2 では標準 コント ロー 
ラがデュアルショック2となり、スター トと 
セレクト以外のボタンがすべてアナログ入力 
となっている。まだその力は未知数だが、ゲ 
—厶の新たな面白さを見せてくれる可能性は 
十分にあるだろう。とはいえこれが初代 DS 
の二の舞いにならないという保証はない 。 S 
CE には、 DS 2 の新機能がただのおまけ的 
な存在にならないよう、今度こそ早い時期に 
フラグシップ的な ソフトを 発売してもらいた 
い。そして、そうする事こそが、あの黒い箱 
が「ゲー厶もできるお得な DVD プレィ^ -1 」 
ではなく「新しいゲー厶マシン」であること 
を証明する最善策となるのだと思う。 

(愛知県シモヤジルシ) 
◎あのスティック。絶対にもつと面白く活用 
できますよね。残念です。『俺の料理』で体験 


できる、2本のスティツクを使ぅ面白さ。『コ 
リン•マクレ—ンザ•ラリ—』の「スティ 
ツクによるアクセル調節」。もつともつと面白 
い使い方を見せてほしいです。 


33号テ—マ PS 


SCE の見る夢 


鳴り物入りで発売された r プレィステーシ 
ョン 2 J (以下 PS 2)。 発売わずか2日で1 
〇〇万台を売り切り、今なおその数を伸ばし 
てる。そり や、 出る前からあんだけ マスコミ 
で騒がれれば売れる つち ゅ一もんだわな ぁ 
(まだ手に入つてないのでヒガミが入つてる)。 
まぁ、 個人的感情は抜きに して、 この スター 
トダッシュは驚異的だ。初代 PS やセガサタ 
丨ンは、 loo 万台のセールスを売り上げる 
のに、約半年を要していたのに。 

これほど爆発的に売れる ぐらい、 PS 2 の 
ソフトラィンナップは 強力な のだろぅか。 ど 
のゲ ーム誌を見ても特集は『鉄拳 タッ グト 
丨ナメント』『リッジレーサ 1 IV 』 『デッド 
オアアライブ 2 j だ。そこに、新着情報と 
して初代 PS の 『ファイナル フアンタジ 1 K 』 
のことを取り扱つている。すべてアーケード 
からの 移植 か PS の 続編 だ。 


別に移植〇 r 続編=安易という話をするつ 
もりはないのだが、せっかくのハイスペック 
なニユーハード。「ど一でっか！絵がキレイ 
でっ しやろ？ 処理落ちなん てあらし まへん 
がな」というだけでは興ざめだ。次の次の 
『ファイナルファンタジー』はオンライン対応 
という話だが、それ もま だ先の話。 CATV 
回線を利用した高速通信がどうのこうのとい 
うことだが、 CATV の回線からネットワー 
クに接続するには、現時点で一世帯あたり20 
〜30万円もかかる。かといって、電話線によ 
るアナログ接続では、 やりとり できるデータ 
量が限られてくる。 

これから先のゲー厶機は、ネットワークの存 
在というものを無視できないはず。初期ロット 
の loo 万台を購入した人々の多くは、 PS 2 
が実現するであろう「ネットワークの未来」を 
期待しているのは間違いない。こうした人々の 
先行投資に応えられるかどうかが、今後の PS 
2 の行方を左右するのは明白だ。きっと SCE 
は私達の想像を超える〃隠し玉"を持ってい 
るに違いない . と思うけど。 

. (福岡県オータしゅ一じ) 
◎過剰なほどのスペックと用途を持つ p S 2。 
膨れあがる期待と現実とのギャッブはないの 
でしよう か。 すぐ先の未来にある PS 2 は姿 
は果たして……。 
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読者に人気のゲーム批評連載はなにか？ 

(含む不評) 


本当にありがたいことに、毎号、毎号、数百枚ものアンケー 
卜八ガキが編集部に寄せられます。50円の出費をしてまで、 
「ゲーム批評」に声を届けてくれる熱心な読者たちニニ。そ 
の思、し i を反_ 0 央_さ_せ m 、 編集部では1枚1枚に目を通し^ 
誌面作りに活かそうとがんばっています。ここでは、本 
記事に対する読者の反応を中心に、アジテートハカ : 羊3!)、ら透 
けて見える読者の嗜好などを掲載させていただきます。 

アナタと同じ思いの手紙はありましたか？ 

























Nal 

ゲーム批評はデコを応援します 

41% 

Nq 2 

悪趣味ゲーム紀行 

26% 

Nq 3 

特集育ちすぎた巨人 、 RPG 

21% 

Nq 4 

スペシャル対談「飯田和敏」 x 「水口哲也」 

19% 

Nq 5 

岡本吉起の言わしてもらうで 

14% 

Nq 6 

ドラゴンクエストはいつたい誰のものか 

13% 

Nq 7 

南敏久のエロの星の下に D . S .9 

12% 

Nq 8 

RPG 元ネタ辞典 

11% 

Nq 9 

ヴァルキリープロファイル制作者インタビュー 

10% 

NqIO 

チュンソフト「中村光一」インタビュー 

8% 




号読者アンケー 


，- 'も 

免'、. 




今号で面白爆った記事％ 

ダ ま らな_ 己 事 


編集長交代によるテイストの変化もかなり出 
始めてきた号です。読者から様々な反響がよ 
せられています。さて、31号は読者にどう評 
価されたのでしようか？ 


\ 


Vol .31 •面白かった記事ランキンク 


ム rK 田和 ttJ X セガ r 水口哲也」 

99年末に『巨人のドシン』、『ス 
ぺースチャンネル5』といぅ特徴 
ある作品を出した両氏にお話を伺 
いました。おふたりの独特の考え 
を楽しんでくれたよぅです。 

第 5 位： n 本音 6 の * わして！ 95 

3 で 

岡本さんの本音が聞けるこの連 
載も、かなり好評です。テーマは 


ゲ—ム批評読者は 
デ n が好き0=: 

第 1 位：ゲ — ム批評はデ n を ISH 
します 

第1特集を押しのけて、デコ特 
集が1位を獲得しちやいました。 
さっすが「ゲー厶批評」読者。目 
の付けどころがマニアック(笑)。 

♦ 今は こういつた 中堅メ—力—が 
一番大変だと思います。復活でき 
るので しょうか？ 

(東京都 G . CAR . STK ) 
その後も経済危機に陥るメーヵ 
丨が増ぇてきました。厳しいです 
ね、ゲーム業界……。 

♦ 昨年の冬頃に、 『トリオ the 
パンチ』を見たときは「デコもま 
だまだ」と思って飛びついたので 
すが、年明け早々なくなってしま 
いました……。僕も僕なりにデコ 
を応援していこうと思つていま 
す。(岡山県ワタシモハツビ—) 
みなさん、デコを愛していたん 
ですねえ。 

第 2 位： ■■ 味ゲ—ム紀行 

がつぶさんの記事は、連載モノ 


の中、ダントツの人気です。この 
回は、『課長島耕作』。がっぶ 
さんいわく「島耕作が、犯罪確 
定の思いつきとポコ〇ンで、会社 
のトラブルをうやむやにしていく 
ゲーム」だそうです(笑)。 

第 3 位： RB すぎた巨人 RPG 
特集が3位とは、ちと悲しい… 
:〇でも、さすがはコンシューマ 
RPG 天国•日本。好評でした。 
♦読んでいて、やっぱり俺って R 
PG が好きなんだなあと思った。 
最近はサクッと終わる 18 禁ゲ—ム 
ばかりやつていたけど、また RP 
G をやりたくなつてきた。 

(埼玉県赤夏とおる) 
♦ スクウェア石井氏とチュンソフ 
卜中村氏へのインタビュ—が面白 
かった。やはりゲ—ムが好きな人 
でないと面白いゲ—ムは作れない 
と思った。(埼玉県若松朋久) 
ほとんどの場合、理想どおりに 
はいかない現場の作業。その中で 
作品のクオリティを支ぇる重要な 
要素は、やはりゲー厶を心底愛し 
ているかどうかなのでしょうね。 
第 4 位；スペシャル対 H パ—ラ 


※表の％は、投稿数全体から割り出した数値です。 
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こ） i 号読者アンケートより 


Vol .31 集計を見て 



「新千年紀0^?6大放言」。0^?〇 
についてのお考えなどに言及して 
いただきました。 

♦ 「言わしてもらぅで」は、下段 
の注が面白いです。ゲ—ム歴が浅 
いので、ここを読むといろいろべ 
ンキヨ—になります。 

(千葉県ほげたらぽん) 
第6位：ドラ □!■ ンクエストはい〇 
fcSK の tl のか 

度重なる発売延期に加えて、堀 
井雄二さんによる〇卩での制作一 
時中止宣言などの事件を取り上げ 
ました。やはり読者の関心も高く、 
厳しい意見も目立ちました。 

♦『 DQ 』 は少なくともオレのも 
のじやない。そうやつて延期延期 


で信用落とせばいいんだよ。 

(新潟県龍皇草の実) 
♦流石にちよっと冷めたわ。 

(大阪府あきろと) 

第 7位： H □の■の名の下に D , 
s ' 9 

意外!?:といつたらいいのでし 
ょぅか。連載再開した「エロ星」、 
堂々の7位です。9本のドすけべ 
soFT を紹介しました。 

♦お帰り！(千葉県渡辺幹彦) 
♦ 復活オメデト— =" 

(愛知県8本足) 
♦ 面白かつたです。これからもゼ 
ヒ南さんに連載を。 

(島根県南さん fan ) 
もちろん、 H ものに関しては、 
批判も多いのですが 
(笑)。 

第 8位： RPG 元ネタ 

大莫 

文字びっしりで『エ 
丨テル』『マナ』などの 
名詞を解説しました。 

♦ 下剤みたいで良かつ 
た。元々の意味や日本 
産 RPG による神話の 


解釈についても言及してて。でも 
要約されてる感じだから、もつと 
多く。 

(愛知県本名以外なら何でも) 
第 9 位：『ヴアルキプロフア 
イル』 M 作*インタビュ— 

トラィエースの五反田さん、エ 
ニックスの山岸さんのィンタビュ 
1です。年末に50万本を売り上げ 
た良質ソフトだけに、注目してい 
ただけたよぅです。 

♦ トライエ—スのインタビュ—が 
良かったです。『テイルズ』は知 
ってたけど、『緋王伝』も手がけ 
ていたのは知りませんでした。ど 
ぅりで魔法の名前とか同じはずで 
すね—。 (新潟県後藤桃代) 
第 10 位：チュンソフト r 中®光 一 j 
インタヒュ_ 

■発売された wi n 版「風来のシ 
レン」の LAN によるスコア対戦 
などの特徴を交えて、 PC ゲーム、 
ネットゲー厶に関するお考えをお 
聞きしました。 

0 ま 5 なか 0 た E 事 

「まちみか200〇」は問題外 
(笑)。目立ったのは、「エロ星」 


「映画コーナー」「読者あっての本 

ですから」(トホホ .) などで 

す。実は「言わしてもらぅで」も 
結構上位。賛否両論、といぅ感じ 
なんですよ。他には……。 

♦「飯田」 X 「水口」対談。興味 
ない人、ゲ—厶、会社だから。 

(広島県ぶんちゃ) 
♦表紙。味気なかった。 

(沖縄県上間巧) 
♦『ときメモ2』の批評なんぞ3 
つもいらん！せめて 『 D 2』 の 
こと批評しろ！テレビの前で固 
まったゲ—ムは初めてだったぞ、 
くそっ！ (東京都ぶいよ) 
といつた感じです。 



インタビュ—記事が多か 
ったのですが' どれもおお 
むね好評でホッとしました。 
インタビュ—を増やしてほ 
しい！などの要望があれ 
ば必ず企画案に入れますの 
で、どんどんご意見お寄せ 
下さい。にしても 30 号で入 
れ始めた裏表紙の広告がい 
きなりなくなつていたこと 
への反響も多かった……。 
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Nal 

ヴァルキリープロファイル 

Na 2 

クレイ ジー タクシー 

Nq 3 

バイオ八ザードコード：ベロニカ 

Nq 4 

ベイグラントストーリー 

No . 4 

ポケットモンスター金 



お気に入りトップ5 


1ムがあるなんて幸せですね。 

♦ 最近買つたのはハズレが多いか 
つたです。『ククロセアトロ』と 
か。 (京都府卯月めい) 

桜瀬琥姫、寺田憲史の名前に期 
待したんですが……。 



32号発売までということは、2 
000 年2月から 4 月まで。集計 
した結果、1位は年末に好売り上 
げを記録した『ヴァルキリープロ 
ファイル』でした。次に『クレイ 
ジータクシ'—』『バイオハザード 
コ ー ド： ベロニカ』と続きます。 
DC ユーザーは、良作続きで「ホ 
ント 幸せ！」という感じです。 4 
位が『ベイグラントストーリー』。 
衝撃のファミ通ォール10点です 
が、『ベイグラ』最高！という 
お手紙はいただいていませんね… 
…。同率 4 位が『ポケットモンス 
ター金』。『銀』は5位です。他、 
同率で r 巨人のドシン』『トルネ 
コの大冒険2』『ワールドネバー 


ランド』『スぺースチヤンネル5』 
『ミスタ^~~ドリラ^—』と続き^す。 

次にランク外でもいろいろコメ 
ントのあつたものを紹介します。 

A『DDR 2 nd R e m i X 0 
ダイエツトしました(笑) 

(愛知県シモヤジルシ) 
効果はどぅでしたか？ 

♦『海腹川背•旬セカンドェデ 
ィション』。レビユ—希望。 

(大阪府あきろと) 

ぅ一ん、マニアック。セカンド 
エディションが出るとはビックリ 
しました。本当に。 

♦ 『ロマンシングサ•ガ 3』。14 
回目……かな？(埼玉県左真紀) 

14回！ そんなに付き合えるゲ 


■ 

$号読者アンヶ—卜集計 1 t I 

読者がその時気に入つていたゲ—ム 


ゲ—ム批評 31 号から 32 号発売までの間、読者はどんなゲ—ムを気に入つていたのか 
集計して調べました。アナタが気に入るソフトがあるかも知れない？ 


♦『チヨコボスタリオン』あの 
CM でつい買つてしまつた 
(笑)。 (大阪府 Jon ) 
でも、面白かったんですょね？ 
♦『水滸伝天導 I 〇八星』。ちょ 
っ古いな。でも意欲作だろう。 

(東京都カテキン) 
古くてもいいものはィィ。 
♦けつこう買つてるけどない。 

(岡山県うどん) 

寂しい……。 
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クレーム応援疑問批判などなど 

ゲームに関すること、なんでもかんでも入れてみました！十人十色の意見を聞いてください。 


♦DC でギヤルゲ—を買わない 
運動を=: t 大人気ないの分 
かってるし、ギヤルゲ—自体に 
罪がないのも分かってます。で 
も心ない某多〇田ゃ某 KOD 
がどうしても許せなくて。 

(宮城県 N A ) 

◎運動ですか . 。 

♦近所のゲ—センに『バックラ 
ンド j があるが、なぜか移動は 
レバ—で行うようにしてあつて 
メチヤやりにくい。ふざけんな 
I と思いつつもやつてしまう自 
分は、つくづくナムコ世代なん 
だなぁ、と思った。 

(東京都御心ボンパ—) 
◎知らない人のために。「ハック 
ランド J は左右のボタンで移動 
させます。初心者のためを思 
つて、レバーに変えたんでしょ 
うか？ 

♦『サンバ0£アミ|ゴ』。身長 
130 c E 以下の子供が遊べ 
ない設定で、あんな幼児受けす 
るゲ—厶を作らないで下さい。 
親子連れの多いゲ—ムセンタ— 
で、しよつちゆう#艮 10 〇 C 
m 以下の子供が無意味にマラ 
カス握つて画面に見入つてま 
す。可愛いけど可哀そうなので 


(宮崎県神楽巡) 

◎シャカシャカシャカ。これは、 
メーカーの方も考えて欲しい 
ですね。 

♦『アイスクライマ— j の画 
面下の暗黒空間の恐怖が忘れ 
られ ませんが人間そんなもん 
ですか。(静岡県松本健こ 
◎待ってくれと言ってるのに 
引きずりこまれますからね。 
♦CESA 大賞の存在意義って 
なに？ 漫画で言ぅところの 
手塚賞みたいなもの？なん 
のために決めたいの？業界 
内だけで盛り上がってない？ 
授賞式の資金も元はユーザ— 
のお金でしょ？税金をムダ 
使いする政治家みたいじゃな 
い？ゲ—ム業界は、いまだバ 
プリ—なのかな？ 

(東京都前多亮児) 
◎「東京ゲームショゥ2000 
秋」は、なんか寒々としてまし 
た。 

♦ネットゲ—ムに賭けたセガと 
DC の行く末を見守ってから P 
S 2 を買っても遅くはないと思 
ぅ。(愛知県ジ—クフリ—卜) 

◎行方は果たして …… n 


♦「最近、ゲ—ムつまんないよ 
ね」と思ってるのは俺だけか 
な？ ゲ—センすら行かなく 
なつて しま 0た。 

(静岡県 KENNY ) 
◎しばらくしたら戻つてきて 
ください。新鮮さを取り戻せる 
かも。 

♦俺は、これからいかなる時代 
がこよぅとも「ゲ I - はゲ^ 
だ」と言い続けるよ。俺たちは 
みずから望むがゆえにそこに 
いるのだ。そして俺は、人の魂 
に、心に挑みつづけるだろぅ。 
永遠に……。 

(京都府スパルトィ— KIT 
AM ) 

◎なんだかわかりませんが、と 
にかくスゴィ自信です。 

♦TV ゲ—ムの黎明期は終わ 
り、才—ルドユーザ—には楽し 
かった思い出だけが残っている。 
今は楽しみを探す日々であ 
る。 (東京都カテキン) 
◎歴史が長くなれば、楽しみ 
方もいろいろ出てきます。 
♦『シ H ンム IJ つて|体何だつ 
たんで しよう？ 70 億円は、 な 
にに使われているやらつて感じ 
が否めないです。別にセガや D 


C や鈴木裕さんが嫌いなわけ 
ではないのですが。 

(静岡県ダメダメ) 

◎ r 第二章』が出た時に、その 
答えが見つかるといいのですが 


♦ 最近、ゲ—ム誌全般でィンタ 
ビユ—記事が多いですが、出来 
のわりにエラソ—なのが多いの 
では？ 

(神奈川県 夕—ミネータ—) 

◎ぅ一ん。「_者の主張は、作 
品で饒舌に語ればよい。語れ 
なければ意味がない」といぅ話 
もあります。 

♦子供(〇歲)が歩き出したの 
で、ゲ—ムは子供が寝てから… 
…〇ツラィわ 

(茨城県ぼん太) 

◎ムリなさらず . 。ゲー厶 

はいつでもアナタを迎えてく 
れますよ。 

♦『DQ W 』 も 『FFKJ もプレ 
ィしたいが、これ以上 ( Dc、s 
FC ' N 64 ) ゲ—ム機を置くス 
ベ—スがありません。 

(埼玉県亜紀さん 私と 結婚 
してください。) 

◎結婚したら、さらに手狭にな 
ります。 
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今号で面白/^^記事 


た K 


挙でプレステを破壊する、島本和彦さんのア 
ッ ツー イ表紙が印象的な32号。 PS 5 年間の 
歴史を検証したこの号に、読者はどんな印象 
を受けたのでしようか？ 


事 

■ 


& つま 5 なか，_ 

_ |—權 


Vol .32 •面白かった記事ランキンク 


けど。 (福島県タリラリラン) 

第 4 位： PS ソフトべスト 10& 
ワ|スト 10 

ゲー厶批評ラィターによるソフ 
トセレクシヨン。ゲー厶べスト10 
の類は、ほんと人気高いです。 

♦ こっそり『グル—ブ地獄 V 』が 
ベスト10をうろうろしててウレシ 
かつた。でもブレイしてないソフ 
卜をワ—ストに入れる人はどうも 


PS の検証に読者も納得 


第1位：プレ V ステ—シヨン奄プ 
ツ* せ 

PS の歴史を総決算。その功罪 
を浮き彫りにした特集が、1位を 
獲得しました。 

♦ プレイステ—シヨン2及び SC 
E の批判は、ゲ—ム誌ではタブ— 
になつているようだが、自由な競 
争のために、問題点があればドン 
ードン指摘していただきたい。 

(神奈川県栗原成之) 
♦ いいですね。でも壊しちゃダメ 
でしょう。予告は「かたづけよう」 
だつたのに。(大分県こはく) 

批判もありました。 

♦■94年に登場して以来、旧態依然 
のセガ、臆病な任天堂にはできな 
かつた、新しいゲ—ムの形を創造 
し、数々の名作ソフトで私たちゲ 
—ムフアンを楽しませてくれたゲ 
—ム史上最高の名機を、よくもま 
あ「ブツ壊せ！」などと不遜不敬、 
無知蒙昧なことが言えたものだと 
つくづく呆れました。 


(福岡県城戸裕) 
第2位： ■■ 味ゲ—ム紀行 

いわずとしれた人気連載。紹介 
タィトルは『キャプテンこフヴ J 。 
丁寧に作られたバカさ加減を、が 
つぶ先生独特の筆致で誉めていま 
した。 

♦『キャプテン•ラブ』買いました。 
感動作かも。もつたいなくて進めら 
れません。(千葉県真実の徒) 
第3位：デ ir ヒユ—マンカ0 
ぎた»雄の熟» 

マニア受けする作品を作り続け 
た両社を中心に、和議申請など、 
ゲームメーカーの経済危機の動向 
を記しました。 

第4位：?|0ギャルゲ|興亡史 

PS で発売されたギャルゲーの 
歴史を解説。4位とは、ギャルゲ 
1、ゲーム批評でも強し！こん 
なコメントも寄せられました。 

♦ ゲ—ムの倫理基準について他の 
読者はどぅお考えなのか知りた 
い。ぜひ特集を M 個人的にコン 
シユーマ—の規制が厳しいのは納 
得できません。 18 歳以下に売らな 
きやいいだけの問題だと思います 


※表の％は、投稿数全体から割り出した数値です。 
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号読者アンケートより 


Vol .32 集計を見て 



信用できねぇな。 

(香川県瀬戸の魚介) 

第6位：中古ソフト聞驪鼸«|で 
は！■すぎる！ 

A c c S による中古許諾システ 
厶試案の発表を紹介。中古の売買 
はユーザーにとって身近で重要な 
問題。反響が大きかったです。 

第6位： ■ 本宙8の■わして 4 P 6 
3で 

題名は 「 PS 1」 を振り返る。 
アィロニカルな筆致を交ぇつつ、 
PS 成功の理由や、 2 D 格闘を誇 
るカプコンの開発苦労秘話などを 
語つていただいております。 
♦正直さがイイ。 

(福岡県谷村有美を聴こう) 


第 8 位： CESA 大 X を III っとば 
1■ 

存在意義への疑問や批判がかま 
びすしい c E s A 大賞改め日本ゲ 
1厶大賞を、揶揄的表現も交ぇつ 
つ紹介。ついでに編集部で各賞の 

予測をしたのですが . フタを 開 

けてビック リ 。なんと、13 タィト 
ルのぅち、8つも当たつていまし 
た！いやはや。 

♦ 日本ゲ—ム大賞を当てるなんて 
スゴィっす。 

(福岡県コ—ヒ—好き) 
第 9 位：今号の It 作 2 

27 号より休載していた人気のコ 
1ナーが復活。第1回は『アンダ 
1カバ 1 J でした。 

♦「今月の駄作」復活 
おめでとぅ！ 待って 
たよ！ 

(新潟県島崎さとし) 
♦「駄作」と「エロ星」、 
やっぱ人気高かったか 
ら再開したんだろうね。 
だつたらやめなければ 
よかつたのに。 
(千葉県のベかずき) 


事情がぁるんです . 。 

M 10 位：流通*靡の SK ……8 
する SCEI 体 M 

デジキューブの黒川氏、メッセ 
サンォーの稲越氏の対談。流通と 
いうユ ー ザ ーに 近いと ころから 見 
た PS の功罪を、忌憚のない物言 
いで語っていただきました。 

0ま5 なかった IB 事 

「 CESA 大賞をぶっとばせ！」 
が上位に。ちよっとしたおフザヶ 
が不評だったのでしようか……。 
また、ゲー厶制作現場のドキュメ 
ント企画「ダィスの挑戦」にも票 
が集まりましたが、これは賛否両 
論といつた感じでした。 

そのほかの記事についてのコメ 
ントを載せていきましよう。 

♦ 赤尾晃 I 氏へのィンタビュ—は 
辛口で良かったです。「ゲ—厶好 
きはほんと保守的で……」の下り 
は大いに共感するところがぁりま 
した。 (福岡県天神) 
♦ 歯に衣着せぬ赤尾氏のインタビ 
ュ—が面白かつたです。それと、 
昔『風の戦士ダン』のフアンだつ 
たので、島本氏の表紙は嬉しかつ 


た。 (千葉県ほげだらぽん) 
♦ベ—マガライタ—時代からのフ 
アンである「見城こぅじ」先生の 
インタビュ—が読めて感涙もんで 
すよ(泣 ) n 

(岩手県バニッシュモンスタ— ) 
クリエィターの原体験は、濃い 
方から好評でした。 

32 号で連載終了を「告知」した、 
金子さんの「カズマデラックス」0 
連載終了の反響もたくさんの方か 
ら届いていました。 

♦ カズマデラックスが終わって 
る。悶絶死。(栃木県 LUNA ) 



編集長が代わってから| 
番面白かったといぅ意見が 
嬉しかったです。もちろん、 
検証の甘さや分析のスタン 
スなど批判もありました。 
それと' 多くの方に指摘を 
受けたのが「見出しの誤植」。 
確かにあんな大きな文字を 
見逃すなんて……。どこを 
間違えたかは' お手持ちの 
本で確かめてください。 
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読者がその時気に入つていたゲ—ム 


ゲ—ム批評32号から33号発売までの 2 ヶ月間に、読者が気に入つたゲ—ムをご紹介。 
2ヶ月も経てば、お気に入りゲ—ムも新しくなるもんです。 


2000 年 5〜6 月が、集計し 
た時期です。1位は『機動戦士ガ 
ンダムギレンの野望ジオンの系 
譜』。2月に発売された作品です 
が、 サター ン版からの大幅グレー 
ド アップに前作の経験者もヤ リコ 
ミヤリコミ！ といぅ感じです。 
♦ SS と比べデ—夕が飛ばないの 
が良い。 (東京都竹ノ内毅) 
SS のバックアップカート リッ 
ジはねぇ。確かにひどい。2位は 
『クレィジ ータク シ 1 J 。 根強い人 
気です。 3 位は『力^ —ドヒ^— ロー』。 
フ アミ 通による全面バックアップ 
も記憶に新しい、傑作カードゲー 
厶 。素直に楽しめます。 4 位は、 
前号分でもランクインの『バイ 


才 J 。 5 位が『マーヴル V ■•力 
プ コン 2 J 。 DC 強いですね H 
♦対戦って嫌いだったんだけど、 
通信だとなんか楽しい。 

(宮城県 N • A ) 
ちなみに6位は DC 『ザ•タイ 
ビング.オブ•ザ•デッド』でし 
た。それでは、ランク外のゲーム 
を見ていきます。 

♦『はじまりの森』。 

(茨城県ランドネット友の会) 
ニンテンドウパワー。隠れた佳 
作と聞いてます。 

♦『バウンテイソ—ドファ—ス 
卜』。人は死んだら……①生まれ 
変わる②それで終わり、という問 
いで②が正解なのが渋いと思つ 


た。 (千葉県真実の徒) 
あのシリーズは渋いですよね。 
♦『糸井重里のバス釣り此1決定 
版！』。でも SFC 版のほうが面 
白い。(埼玉県スト—力—万歳) 
♦『ブライテイス』。ミニゲ—ム 


が〇。(静岡県 Are you 〇ス？) 
♦『眠ル繭』。キヤラデザインが 
気になり購入。へたなのでムズ 
ィ！ (大阪府 Jon ) 
♦『重力装甲メタルスト丨ム』 
( FC ) (東京都御心ボンパ—) 
どマィナ！•上下に自由に張 
り付ける、横スクロールアクシヨ 
ンです。 

♦『オバケの Q 太郎』 ( FC )。 

(神奈川川瀬哲) 

最近面白かったゲー厶……？。 
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觸玉顆赤■とおるさんのベスト10 

好きなセリフ&メッセージ（うろ覚え）を害きました。 

1位加奈〜いもうと〜 （ Wln 95/ 明） 

「生きたい」 

2位ドラゴンクエスト V 天空の花嫌 ( SFC ) 

「おめでたです」 

3位かまいたちの夜 （ SFC ) 

「たとえば セーブデータが 消えるとか」 

4位 WHITE ALBUM ( Wln 95/ 明） 

「他に好きな人いるの？」 

5位ロマンシングサ•ガ2 ( SFC ) 

「おまえはもう皇帝ではない」 

6位お嬢樺特急 ( SS ) 

「32 歲 です」 

7位トルネコの大面険〜不思議のダンジョン〜 （ SFC ) 

「不思議のダンジョン王です」 

8位ヘラクレスの栄光 m 神々の沈黙 （ SFC ) 

「バオ-ルよ」 

9位ファイナルファンタジ ー V ( SFC ) 

「そして私も消えよう永逮に」 

10位 U アルサウンド風のリグレツト （ SS ) 

「まるで小さな風が通り過ぎるように僕の頭の片隅を 
記憶のかけらが通り過ぎた」 

ワーストは語りはじめるとブルー入るんで、ナシ。 


千鬵 HI まくつてチヤンプさんのベスト10 

DQ&FF シリーズのベス•卜〗0&ワースト3です。 

1位ドラゴンクエスト I ( FC ) 

すべてがここから始まったことに敬意を表して。 

2位ファイナルファンタジ _V ( SFC ) 

ラブリーなキャラが多く、ここで FF 派に。 

3位ドラゴンクエスト IV ( FC ) 

里見八犬伝のような展開に盛り上がった。アリーナが 
超ラブリー。 

4位ファイナルファンタジー VI ( SFC ) 

芸術的ドット絵やオペラなどが心に残った。でも、とある 
キャラの死なないワザや、宿屋に泊まらなかった私が見損な 
った「夢イベント」など、引っかかるところもある。 

5位ドラゴンクエスト n CFC ) 

「即死 攻擊 J に「無限ループ」と、シリーズ屈指の難 
易度を誇るが、そのぶん達成感も大きかった。 

B 位ドラゴンクエスト m ( FC ) 

もの悲しい気分にさせられることが多かったが、スケ 
ールの大きい名作なのは確かだ。 

7位ドラゴンクエスト VI ( SFC ) 

夢の中の妹がせつなさ炸裂だった。が、 裏 ボスの 
「XXターンもかかるようでは」発首には腹が立った。 

8位ドラゴンクエストモンスターズテリーのワンダ_ランド ( GB ) 

ローラ姫とまた会えてうれしかった。 

9位ファイナルファンタジ ー IV ( SFC ) 

スクウェァと SFC は相性が良かったと思う。 

1〇位ファイナルファンタジー m ( fc ) 

ラストの 忍者.賢者 パーティーで 2000円安。 

番外トルネコの大■険 ( SFC ) 

暖かい世界観にホノボノ。 

♦おまけでワースト3!! 

1位ファイナルファンタジ ー W ( PS ) 

タレントそっくりなキャラに恥ずかしくなった。 

2位ファイナルファンタジ ー VI ( PS ) 

キャラクターデザイナーに殺されたエァリスが哀れす 
ぎて、統行不能。 

3位ドラゴンクエスト V ( SFC ) 

嫁さん選びの意味がわからない。 


趣味嗜好、好み、こだわり、肌に合う、合わない。ひと 
りひとり、ベストなものは違います。「みんなは違うかも 
知れないけれど、私は好き！ J 。 投稿者の心に刻まれたゲ 
ームベスト10本を紹介します。 



京都府死にたくなくねぇ—つ H .: 
死に〜…たわつ 

◎長いペンネ—ムは困ります…：< 編) 
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レギュラーのソフト批評をも取り込んだ、全 
74ページにわたる PS 2特集！ボリューム 
満点のこの企画、みなさんに受け入れられた 
のでしようか？ 
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第 4 位 ： H wn B の ■ わしても 5 
ぅで 

好評連載。 「 PS 2 つてオイシ 
イか？」と題して、ソフト販売の 
不調から窺える不安要素を否定。 
同時に DVD 再生機能といぅ、ゲ 
—ムに対する「内なる敵」に言及 
しました。 

第 5 位： 〇ま 6 ない E 事なし 

うう(涙)。ツライ日々も乗り 


PS 2 に、読者の心は 
冷めていたのか？ 

第1位：ネットとゲ—ム HIVI 
RIB な生 ■ 

ズル！力入れた第1特集は記 
事量が多かったため、特集内の企 
画に票が分散してしまったよぅで 
す。小特集が1位でした。 

第 2 位 ： Mvfior の本ですか5 

33号から、「がっぶ獅子丸」さ 
んがホスト、ィラストを"その分 
一野" で有名な「飛龍乱」さんが担 
一当となって人気爆発！前号まで 
の不評とは裏腹に、「読本」コー 
ナーが堂々2位となりました！ 

♦ 飛龍乱先生を読者コ—ナ I に起 
用して、ついにマンガマニアの獲 
得に動き出した『ゲ—ム批評』。 
この采配やいかに!? 

(兵庫県たっきゅぅ道) 
♦ 今回の読者コ—ナ—最高！ 

(秋田県 QED ) 
♦お姉さんがかわいい。 

(岡山県ハ—トフル) 
♦ がつぶ氏は最高に面白いッス！ 
でもその代償で「悪趣味」休止し 


ちやダメ！ 

(群馬県風の中のマリ—) 

がっぶさんも、大変お忙しいの 
で . 。 

第 3 位： PS 2 IHP の ！ M 

さっそく読者の意見を！ 

♦特集が面白かったです( I 部除 
く)。久々に780円分の価値が 
あるなと思いました。ソフト批評 
が全体的にレベルが高かったで 
す。同ジャンルのソフトを対比し 
ながら批評するというのも良かっ 
たし。 (愛知県スラリン) 
♦ 久しぶりに特集が面白かったで 
す。読んでいるとゲ—ム業界も I 
寸先は闇だ、という気がしてきま 
すょ。自分はまだゲ—ムをやめる 
つもりもないし、やめられないけ 
れども、マニアだけの世界にはな 
って欲しくない。(福岡県天神) 
こちらは批判。 

♦誰も絶賛できない PS 2。 『ゲ 
—厶 批評』購読者の中で、 PS 2 
に興味のある人はどれくらい、い 
るので しょうか？ 私は毎号 トッ 
プ記事にすることではないと思い 
ます。 (神奈川県中野達雄) 


※表の％は、投稿数全体から割り出した数値です。 
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こ)号読者アンケートより 


Vol .33 集計を見て 


切れそぅです。 

第6位：世界のビル•ゲ V シ P 
S 2« n る 

そのタイトル通り、オフザケ記 
事です。この手の記事は、反響が 
二分されます。 

♦ ビル•ゲイシインタビュ—、 
やるじゃん『ゲ—ム批評』！ 

(岡山県ねこくらげ) 
アポ取るのが大変でした(嘘)。 
♦見るからに嘘八百つてギヤグ記 
事書かれても、苦笑さえできない 
んですけど。穴ウメなら編集者さ 
んの個人卜—クとかゲ—ム対談し 
た方がマシ。(北海道花見月) 
♦ 目次を見てビルゲイツ本人だと 
思つてビックリした。そのビック 


リした心を返して=: 

(秋田県ごにやらもにやら) 


第7位： PS 2« 通る三*三嫌 

アートディングの PS2 開発ッ 
丨ル、 DVD ソフトの販売好評、 
トラブル続きの PS2 など。 PS 
2を巡る業界の動きをお伝えしま 
した。 

第 8 位：今号の U 作 2 

「セガサターンの遺書」と題し 
て (おそらく) サターン最後のソ 
フトとなつた r ファイナルファイ 
トリベンジ j を取り上げました。 

第9位： FUI ムキヤスト fsWHB 

騙 

あっと いぅ間に PS2 に追いつ 
かれた感のある DC 。 
その不振と問題点、課 
題などを 2 P にわたつ 
て取り上げました。 

♦ セガはセガの道をい 
ナ 

(山形県富樫多佳志) 

第9位：ク夕— 
の S 験 

お話を伺つたのは、 


コナミの r ときメモ2』のプロデ 
ユーサー、「メタルユーキ」氏で 

す0 

♦こんな当たり前の「意味のある 

技術を . 」的なことを発言でき 

る人があまりいないので。曲も好 
きな曲がけつこうあるし。 

(奈良県 BEL もなか) 
0ま5ない R 事 

「ネットとゲー厶ユーザー濃密 
な関係」には、こんな批判が寄せ 
られました。 

♦ 他人事で面白いネタだけど、6 
ベ—ジも使う話題ではないと思い 
ます。 (宮城県草人) 
♦ どうせだつたら、マナ—向上を 
メィンにうつたえれば良かつたの 
ですが。 

(東京都 G . CAR . STK ) 

表紙も意見が割れました。 

♦表紙が最悪でした。 

(石川県らせん) 
♦指輪のデザィンも凝つてる表紙 
が目立つてて00 0 0=: 

(福岡県 R - R ) 
ゲー厶業界の諸問題を取り上げ 
る「複眼視点」にも意見はたくさ 


んいただいております。 

♦ ユ—ザ—代表として意見を述べ 
ている専門学校生は我々の代表で 
はナイ。 (福岡県迎貴久) 
最後はソフト批評への意見。 
♦『デッドオアアライブ2』の 
記事。個人的にダメダメだと思っ 
ているホ—ルド技のダメ—ジ数に 
ついて批評していなかったので。 

(大阪府 V e n u S ) 
♦『マ—ブル vs カプコン2&パ 
ワ—スト—ン2』。弱いキャラで 
いくら努力しても勝ち目なしな感 
じが……。強いキャラだとリアル 
フアイトになりそうだし。 

(千葉県真実の徒) 



もつともコメントが多か 
つたのは、「読者あつての本 
ですから」の n I ナ I です 
ね。がつぶさんはホント、 
人気ありますねえ ……。 P 
S 2 特集にも熱いコメント 
がたくさん送られてきまし 
た。この本を作成している 
10月中も目立つた動きのな 
い PS 2。 年末、そして 21 
世紀に期待しましよう。 
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Nal 

ゼルダの伝説ムジュラの仮面 

Na 2 

オウガ八"トル64 

Nq 3 

マーヴ ル VS . カプコン2 

Nq 4 

レンタヒーロー Nal 

Nq 5 

クレイ ジータクシー 


f 号読者アンケ—卜集計 

読者がその時気に入0ていたゲ—ム 


集計結果です。1位『ゼルダの 
伝説厶ジュラの仮面』。さすがで 
す。発売直前までサブタィトルが 
決まらなかつたのが、業界人とし 
て記憶に残つています(笑)。 

♦ すげ—ムズかつた。なんとか自 
力で解いたヶド……。 

(東京都 c _ K . R ) 
♦「64 Dr e am 」 の攻略本を買 
つたら、のつけから「この本を閉 
じろ！」 と書いてある。 ナイス！ 
(新潟県島崎 さとし) 
2位『ォゥガバトル 64 」。松野 
氏いズとも流石の人気……といつ 
ていいのか分かりませんが。1位 
とは僅差です。3位は f マーヴル 
VS •カプコン 2 J 。 そして 4 位 


に『レン タヒーロー NQ 1』 ？ な 
んだかんだいつても、レンタ if 丨 
ローのこと知らない人も多いと思 
ぅのですが……。やはり購入者は 
前作も遊んだ方が多いのでしょぅ 
か。 5 位『クレィ ジータクシ 1 J 。 
この息の長さ。どれほどの面白さ 
か分かるつてものです。 

続いて読者コメントいきます。 
♦『風来のシレン』 ( SFC )。 つ 
いこないだ100 F まで行つた。 
(埼玉県亜紀さん、私と結婚し 
てください。) 

70 F くらいで、ドラゴンの誘導 
炎にやられました。 もうイヤ！ 

♦『闘神都市 I 』 ( PC )。 良心に 
従つてプレイしたので、大半の H 


シ—ンを見逃したけど、ほほえま 
しいエンデイングで救われ まし 


本当に企画のヒットですよね。 

♦『 TV スポーツバスケットボ 
丨ル』 ( PCE )。 NBA もファイ 
ナルの今、やっぱりバスケの Nal 
ゲ—ム。楽しい。 

(大阪府ピッツバ—グ) 
♦『ス I パ—ロボット大戦 a 』。 
今までのシリ—ズはなんだつたの 
»?のイイ出来。 

(神奈川県ねむき) 
♦『ブレスオブフアイア1』。や 
っばり何度やっても『 V 』よりイ 
イ。 (福岡県カゼ•イユン) 


た。 (大阪府 MD 小夜曲) 
♦『北斗の拳激打2』。心地よき、 
痛みというべきか。 

(東京都古畑昇) 



ォゥガバトル 64 (任天堂) 


6月から8月。この季節に、読者はどんなゲ—ムを プレイし、 気に入つたので しよう 
か。 33 号アンケ—卜に寄せられた「お気に入りゲ—ム」を紹介します。 
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イヤなものはイヤ！ダメなものはダメ !評価されていても、ど3にも我慢ならない、 
どうしてもスキになれないモノってあります。投稿者の心の叫びにも似たゲームワース 
卜10をご紹介。ここに紹介されたことで、個々のゲームへの恨み辛みが消え去ってくれ 
ることを願います……。 


広應 H 薩野生海さんのワースト10 

1位ファイナルファンタジータクティクス （ PS ) 

オウガ真理教徒である私にとって、存在すら許さ 
れないゲーム。 

2位ベイグラントストー U _( PS ) 

実はプレイしたことないのだが、1位と同じ理由で。 
3位オウガバトル64 ( N 64) 

ここにランクインしていることに納得がいかない 
という方。それならあなたは「堀井雄 二 」「鳥山明」「す 
ぎやまこういち」がいない『ドラクエ』を認められる 
んですか？（面白いゲームであることは認めますが、 
これは『オウガバトル』ではないと思います。） 

4位うつでいぽこ （ FC ディスク） 

このゲームは主人公の性別を選べるのだが、女の 
主人公を選ぶと絶対にクリアできないのである。私 
が費やした時間を返せ一!！ 

5位かつてにシロクマ （ FC ) 

8時間ぶっ続けでブレイしたが、とうとうこのゲー 
ムの目的が理解できませんでした……。 

6位ワイルドアームズ （ PS ) 

アーデルハイドの救出イベントでひとりしか助け 
られなかったら、横で見ていた友人に鬼畜王扱いさ 
れたから。 

7位光 GENJI のローラーパニック （ FC ディスク） 

「ローラースケートくらい買えよ……」と画面に向 
かってツっこんだのは私だけではないと信じたい。 

8位レクリス暗黒要塞 （ FC ディスク） 

>1歩あるいてローデイングう一つ、2歩あるいて 
ローデイングう一つ、3歩あるいてローデイングう一 


干蕖飄两應キヨウジさんのワースト10 

1位クロノ •トリガ ー （ SFC ) 

主人公が目立たなすぎると思う 

2位ファイナルファン タジ ー VI ( SFC ) 

ティナとセリスが好きじやない。オルトロスは 




5位 Sa • Ga 3 時空の覇者 ( GB ) 

これを『サガ』と認めたくなかった……。 

6位ファイナルファンタジー外伝 

聖剣伝脱 ( GB ) 

人がよく死ぬシナリオがちょっと……ね。 

7位ドラゴンクエスト n ( FC ) 

2人の仲間がすぐモンスターにやられて、悲し 


磨 J あ'、./ 


9位燃えろ!！プロ野球 （ FC ) 

なんで、ファウルの後のボールは必ずストライクに 
なるんだ？なんで、強打者はバンドでもホームラ 
ンが打てるんだ？ 

10位寺尾のどすこい大相撲 （ FC ) 

全国縦断モードでは、相手力士より海賊にやられ 
てばっかりでした……。 
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Nal 

コナミは何を考えているのか？ 

27% 

Nq 2 

マンガセガの歴史 

21% 

Nq 3 

特集なぜだ!？ドリームキャスト 

20% 

Nq 4 

悪趣味ゲーム紀行 

19% 

Nq 5 

読者あつての本ですから 

16% 

Nq 6 

俺とセガゲー 

15% 

Nq 7 

新旧セガ人架空対談 

13% 

Nq 8 

岡本吉起の言わしてもらうで 

11% 

Nq 9 

クリエイターの原体験「黒柳陽子」 

7% 

NqIO 

ミスタードリラー批評 

6% 


私号読者アンケー 


今号で面白/^:記事 


特集は、 DC 。 サムシング吉松さんによる表 
紙イラストがすべてを語っています。ゲーム 
好きからは評価の高い八ードですが、状況は 
というと……。読者の反響を見てみましょう。 



Vol .34 •面白かった記事ランキング 


でした。 

♦ もはやメ —力—どころか読者に 
までコビるのをやめたかのよぅ 
な、 I 刀両断つぶりがおもしろ 
い。 (香川県瀬戸魚介) 
批判の声も紹介します。 

♦ 読者コ—ナ I に批判ハガキも結 
構載せているのは、コビていなく 
て良いとは思うんですけど、読者 
をネタのように扱うのはチヨツト 


権利関係の問題に 

ユ—ザ I も興味津々 M : 

第1位： n ナ5は何を*えている 
のか7 

コナミによる日本野球機構との 
肖像権独占使用契約を発端に巻き 
起こった、スクウヱア『劇空間プ 
口野球』版権闘争問題。噴出し始 
めたメーカー間の政治的駆け引き 
に、読者の関心が集中しました。 
♦コナミの野球問題はいつか起こ 
ると思ってた。けど、相手がスク 
ウェアだったので、より面白かっ 
た。 (岡山県ハ—トフル) 
第2位マンガセガの騮史 
「イラストが少ない」との声が 
多い本誌。読者コーナーもそぅで 
すが、マンガは評判イイですね。 
♦これは良い。これからもマンガ 
を載せてほしい。(福岡県つね) 
次号を期待してください。 

第3位なぜだ!?ドリ|ムキャ 
スト 

愛するがゆえに、アイロニカル 
な記事や、厳しい記事が多くなっ 
てしまいましたが . 。 


♦ オイオイそれは偏見じゃない 
の？といぅ記事もあったけど、 
最後は エー ルを送っていて、まあ、 
よかったです。 

(埼玉県ラララ★すがいきん) 
♦ セガにはイイところがたくさん 
ある。今月号の特集を読んで、ま 
すますセガには頑張ってほしいと 
思った。(埼玉県ジョ—沼田) 
♦昔からのセガユ—ザ—なので。 
やっぱ気になります。 

(愛知県アソビン教授) 
アソビン教授は、セガの初期ハ 
—ド (SG —1000 など)のゲ 
1厶説明書に出てくる、ゲームテ 
クを教えてくれるキャラです(助 
言は当たり前のことばかりです 
が)。 

第4位： ■■ 味ゲ—ム紀行 

取り上げたタィトルは「はっぱ 
らぱお一ん J 。 r デスクリムゾン j 
を作ったスタッフによるパズルゲ 
1厶に、がっぶさんも困惑したよ 
>っです。 

第5位： R * あっての本ですか5 

とにかくタィトルの絵に読者も 
ビックリ、編集者自身もビックリ 


※表の％は、投稿数全体から割り出した数値です。 
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読者アンケートょり 


Vol .34 集計を見て 


つて感じしますね。 

(兵庫県たつきゅぅ道) 
♦読者べ—ジで読者を侮辱するの 
は、やはりよくないと思います。 

(東京都名誉広報) 
第6位：四半世紀の覿憎两とセ 
ガゲ—ラ V 夕—セレクシヨン 
セガの歴史を知るラィター8人 
に、セガゲ ー のべ スト 10•ワ ース 
卜5、セガの良い点、悪い点を語 
つていただきました。 

♦とても興味深く読ませていただ 
きました。僕もセガゲ—は好きだ 
けど、まだまだ知らないゲ—ムが 
たくさんあるなと思いました(特 
に Ac )。 (徳島県 S • F 最高) 
第7位：新旧セガ人期空対級 


新人セガ人と過去のセガ人、彼 
岸なセガ人による架空対談。セガ 
ファンの自虐的傾向強い企画に、 
好評、不評の反響ゾクゾク。 

♦ ゥケまくり。 

(静岡県 K@zu) 
♦次は任天堂、ソニ—系も！ 

(京都府千秋ファン) 
♦ リアルすぎて笑えない。 A さん 
はオレ的にコ〇したい人種です。 
今に D C をピンク色にしてしまう 
パラサイトです。 

(宮城県 N_ A) 
第8位： ■ 本宙8の■わしても5 
3で 

お題は 「 DC の未来だとぅ？」。 

ハード戦争における DC の勝負は 
「商売を続けられる状態 
を保つこと」として、 
現在の DC の状況を認 
めつつ、エールを送っ 
ています。 

第9位：クイター 

の S 験 

f たまごつち』や 
『戦国 TURBJ のキヤ 
ラデザをなさつた、黒 


柳 陽子さん にインタビュー。 ( イ 
イ意味で)トボけた感じの語りに 
反響がぁりました。 

第9位： H スタ— HU ラ—批評 

スマッシュヒットを飛ばす『ミ 
スタードリラー』の批評に人気が 
集まりました。ナムコの歴史を知 
るライター氏の筆致に、共感した 
方も多かったょうです。 

♦「'90年代のナムコはなかったこ 
とにしたい」という文章にまつた 
く同感(特に , 97〜 '99 年ぁたりが)。 
個人的に , 90 年代のナムコのベスト 
ゲームは f テインクルピット』 
(『カスタムロボ』の見城こうじ氏 
の作品)だと思っています。 
(岩手県バニッシュモンスタ—) 

〇ま5なか0た記事 

「セガに?32ソフトを作つて 
欲しいですか？」には、フザケス 
ギ！といつたお怒りの批判など 
が多かったです。 

♦セガに PS 2 ソフトの是非を問 
うていますが、その前にもっとセ 
ガに関しての今の状況を出してほ 
しかった。セガの経営姿勢や、セ 
ガ内部の現状など……。 


(愛知県雅樹) 

「今号の駄作2」への反響です。 

♦ そのゲ—厶をやる人に とつて は 
とつても 楽しいゲ—ム かもしれ な 
いのに、一方的にけなすのは良く 
ないと思います。 

(神奈川県しゃちほこ) 
本誌の要、レビユーについての 
意見で、幕を閉めたいと思います。 
♦1本のソフトにひとりのレビユ 
I では物足りない。人によって意 
見の割れるゲ—ムもあると思ぅ。 
あとは、まわりくどい言葉で文章 
を飾るより、具体的な感想を多く 
盛り込んでほしい。誌面に限りが 
あるのだから。(福井県 KIM ) 



セガフアンからの意見が、 
本当にたくさん寄せられま 
した。私も SG 1000 
n からの付き合いですので、 
みなさんの気持ち、分かり 
ます(笑)。今回は苦境に立 
つセガを応援しました。今 
後も良い仕事をしているの 
にもかかわらず苦境に立つ 
メ —力—は、どんどん応援 
していきたいと思います。 
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ミスタードリ ラー_ 

ドラゴンクエスト vn 
ファイナルファンタジー K 
グランディア n 

ストリートファイター m サードス 
トライク 
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お気に入りトップ5 


N 0.1 
Nq 2 
No .3 
No . 4 
No .5 


…。う— ん(しかしシナリオはヒ 
ドィ)。 

(福岡県元なかなかやる書店員) 

女性の目から見ると、女の子の 
性格などは、やはり閉口ものなの 
でしようか。 


圧倒的といっていいでしょぅ。 
1位の『ミスタードリラー』。今 
年のベストに確実に入る1本で 
す。まだやつてない方 もゼヒ！ 

♦ 久しぶりにハマった ACG 。 サ 
ルケ—。 (東京都橋本雄吾) 

2位は『ドラゴンクエスト1』。 
集計時期の関係で 2 位 止まり、 と 
もい えます。 

♦とりあえずビ—ルのよぅに 『D 
QVD :』 (香川県瀬戸魚介) 

3位。 『ファィナルファンタジ 
1 K 』。 読者の感想は、別ぺージ 
をご覧ください(笑)。4位に 
『グランデ ィア n 』 がランクィン。 
前作が、本当に評価高かったです 
からねえ……。 


♦ 初めて泣きました。 

(大阪府 Jon ) 

5位に『スト リートファイタ| 
m サードストライク』。カプコン 
格闘ゲー厶の人気のスゴサを改め 
て感じます。 

6位以下は『厶ジュラ』『ペル 
ソナ2罰』『ジェットセットラ 
ジオ』『マリオテニス64』と続き 
ます。 

その他のゲー厶を見ていきまし 
ょぅ0 

♦『ル—ンジ H イド』 ( DC ) ひ 
とすじ。 (大分県こはく) 
♦ ついに手を出してしまつた『サ 
クラ大戦』(しかも SS )。 カンナ 
がカワイイと思つてしまぅ私は… 


A 号読者アンヶ—卜集計 

読者がその時気に入つていたゲ—ム 


アンヶ—卜集計は、8月から10月。夏真つ盛りの月から、残暑の続いた時期までに、 
読者が遊んで気に入つたゲ—ムとは？ご覧ください。 


♦『風のノ—タム』。 

(神奈川県玉手将之) 
P : スゴィです。気球といえば 
テンプルちやん(あれは風船)。 

♦『K OF 200〇』。 ビギナ—。 
なんかアテナ目当てらしい。ダメ 

人間 . 。(東京都 t yke ) 

♦ 『東京魔人学園剣風帖』。ここ 
まで面白いと思いませんでした。 

(神奈川県井原麻生) 
知る人ぞ知る傑作ゲーム。個人 
的な感想ですが、水面下で信者が 
増えていくよぅに見えます。 


グランディア n (ゲ—ム 
ア|ツ) 

ミスタ—ドリラ—(ナムコ) 









「これが読みたい！」という、本誌に対する読者の要望を書いていただくアンケ—卜 
項目。その一部を紹介します。なかなか面白そうなものが揃つています。実現はと 


もかく • 




♦ゲ—ムパッケ—ジデザィン批 
評。 (愛知県シモヤジルシ) 
◎美術センスがいりますね。 

♦ 私はゲ—ムができないので、ゲ 
丨厶が好きな人たちの世界とか、 
こだわりなどを知りたい。 

(愛知県笠井千代美) 
◎ゲームが「上手くない」という 
こととは違うのでしょうか？ 事 
情は分かりませんが……。 

♦「コジマシネマ」のような他の 
ジャンルの批評。 

(神奈川県井原麻生) 
◎読者の意見を見ると、他のジャ 
ンルの批評は支持派と否定派に分 
断されます。難しいところですね。 
♦「たかがゲ—ムとは言わせない 
H ゲ—厶の経済にあたえる影響 
力」。 (千葉県 N 岡) 


〇—という特集ですね。経済に 
強いラィターさんも、いることで 
すし . 。考ぇます。 

♦今のままで、ゲーム批評は充分 
楽しいよ。うん。 

(埼玉県ちゅんこ) 

◎ありがたきお言葉。 

♦ 伊集院光•さくまあきら•香山 
リカ•三遊亭円文の連載コ—ナ I 
が読みたい。 

(埼玉県二代目伊集院光) 

◎ラジオ好, t ですねぇ。伊集院さ 
んは、「ファミ通」の連載見る限 
り、怖くて頼めません(締め切り 
の話)。 

♦「ネット上の フリ— ウェア•ゲ 
—ム、どれが面白いか」はどうで 
しよう。 (北海道斉藤章道) 

◎パソコンゲー厶は、読者層がコ 


ンシユーマ中心のため、あまり歓 
迎されない傾向にあります。です 
が一考の余地はあるかも。 

♦ 攻略本の出なかったゲ—厶につ 
いての記事が読みたい。 

(富山県ヴリ) 
◎攻略本が出ない==話題にならな 
かつた、といぅ図式から導きださ 
れる要望でしょぅか。 

♦ 笑いを、もっと笑いを=:なぜ 
笑わせてくれぬ？ 

(東京都吉野佳太) 
◎笑わせるにしても、エンターブ 
レィンとは差別化せねば……。 

♦ ゲ—ム業界のキナくさい話を聞 
いてみたい。 

(兵庫県腹が D 型装備) 

◎硝煙のにほい。 

♦私、そう言われましても「任天 


堂開発スタッフ名鑑が欲しい」と 
かバカな欲望しかないのでいいで 
す。 (香川県瀬戸魚介) 
◎確かにスゴィ要望ですね(笑)。 
♦ 「バクリ疑惑発覚!? XX の制 
作者は本当に〇〇の存在を知らな 
かつたのか？」なんていうのはど 
うだろうか。 

(茨城県妖怪出魂) 

◎誰のことです？(知らばつくれ 
てる) 

♦「ゲ—ムウォッチ批評」。 

(北海道サクヤ此花) 

◎お一。普通の読者はついてこれ 
るのか^: 

,ー メ—力— ~~リ 1 [ LI ~ 

対抗覆面全 1 rw /L/L IL l 

裸大暴露座談 

_纖 

みます〇 ( 局 

部隠し可)。 私 W ブ 
(新潟県宿" II さぃ-. 
許はるか) I y 卜 ん • 

◎全裸？ 全兵庫県呉-文字 

〇 リッ プちゃ うやろ！ 
裸 P : ナゼ斤 面白ぃので載せます(編) 
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僕の私のゲームベスト 1 

27% 

Na 2 

Reader's Critique PART 1 

20% 

Na 3 

私だけの名作 

19% 

Na 4 

第21号アンケートから 

15% 

Nq 5 

第22号アンケートから 

14% 

Nq 6 

第25号アンケートから 

13% 

Nq 6 

第28号アンケートから 

13% 

Nq 8 

第26号アンケートから 

11% 

Nq 8 

第29号アンケートから 

11% 

NalO 

第23号アンケートから 

10% 


「投稿ゲーム批評」読者あ i 
アンケートょ〇 


:ですか sa 


‘が: 


ぶ S: 


：11： 




今号で面白記事 


..V、. 


せっかく （？） なので、前号の「投稿ゲーム 
批評」の評判も調べちやいました。前号に掲 
載された方は、面白かった記事に投稿が載っ 
たコーナーを選んだ方が多かったです（笑)。 




^ 1 ^ . 一\ 、 

.. 


面白かった記事ランキング 


卷地獄」としてアンヶートハガキ 
に描かれた ィラストを 集めた コラ 
厶ですね。今号では掲載できなか 
つたので、ぜひ次回は コー ナ ーを 
復活させたい。ですからドンドン、 
ィラスト 書いてくださいね。 
♦自分のが載ってたんだけど、私 
がとても書くとは思ぇない漢字を 
使つてました。文章に手を入れる 
つてこ—いぅコトなんですねぇ。 

(福岡県ずみとし) 
ここでお断りすることではない 
とは思いますが、この号でもほと 
んどの原稿に手を加えておりま 


ゲ—ムへの愛に 
みんなち共感！ 

1位：僕の81のゲ—ムベスト10 

やっぱり「どんなゲー 厶が 面白 
いのか」 が、 読者のいちばん興味 
のあるところ。投稿者のベスト10 
から自分好みのゲー 厶は みつかり 
ましたか？……にしても、人気 
のわりにべスト10への投稿、少な 
いです。どんどんオレ的べスト10 
を送つてくださ一 い！ 

2 位： Reader，s c ri 
tiquePART-1 

読者批評パ ー ト 1 がダントツ人 
気でした。 2 、 3はもぅちょつと 
順位が下です。『レイデイアント 
シルバーガン J や『蒼天の白き神 
の座 J などのマニア評価の高い作 
品が"効いた"のでしょぅか？ 

3位：81だけの名作 
投稿者の方々が推したタイトル 
は『闘いの挽歌』 ( FC )、 『アシ 
ユラブレ'ド J ( Ac )、 『ダーク 
ハーフ J ( SFC ) でした。今号 
でもマニアックなタイトルを紹介 
しているので、ぜひ投稿者の熱い 


思いを受け取つてください！ 

4位〜10位まで：アンケ—卜か5 

( R *、 生の！一) 

メイン コーナー だけ あつて、 ど 
れもまんべんなく人気がありまし 
た。その中であまり人気がなかつ 
たのは、27号 アン ヶートの集計 
「上昇•エニックス訴訟裁判に思 
うこと」 「注目している若手ゲ^— 
ムクリエイタ ー」の記事でした。 

ちなみに11位は「すべて面白い」 
という意見。クゥーッ、うれしい 
ですねぇ！ 

続いて「読本3」への読者から 
の コメントを 掲載します。 

♦ 最近、ゲ—ムへの情熱がどんど 
ん弱くなつていき、消えそうにな 
つてはくすぶり……のくり返しだ 
つたのですが、この本を読んで久 
しぶりにアツくさせてもらつた。 
感謝。 (静岡県牧田憲介) 
こちらも感謝！ 

♦「ワシとおなじで意味不明の絵 
を描くやつがいるんか」と思つた 
ら、自分の出したイラストだつた。 

(北海道海月くらげ) 

「アンヶートハガキ意味不明渦 


※表の％は、投稿数全体から割り出した数値です。 
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「読本 3 J 集計を見て 



過去の r 読本」が10号分 
のアンケ— 卜を 集計してい 
るのに対して、今号はたつ 
た4号分。なので底をさら 
うかのように読者アンヶ— 
卜をフル活用させていただ 
きました。この号で「始め 
て載つ た！ ウレ シィ！ 
もつと送ろう！」と思つて 
くださる方が増えることを 
願つています。 


す。読者投稿集といいましても、 
お金を出して買っていただいてい 
る商品です。最低限のクオリティ 
を維持する ことは 絶対必要な こと 
ですので、掲載者の方々はご了承 
ください。 

♦ 誰の趣味なんですか？ザブン 

グル . 。あっちにもこっちにも。 

(新潟県島崎さとし) 
ぅっ……。担当者がいない今、 
それはナゾといぅことでひとつ。 
♦記事は(読者の投稿だから)ほ 
ぼタダ。コレで750円は高いと 
思う。 (大阪府やま〜) 
発行部数などを考えるとこれが 
採算ラインぎりぎりの晒格なので 


•。う〜、苦しい， 


◎やすらかなイラストです(編) 


♦この本のタイトルには『ゲ—ム 
批評』さんの愛と気持ちが表現さ 
れているから買いました。 

(埼玉県ガメ野連かいちよ) 

裏表紙にしか広告がない「ゲー 
厶批評」本誌はもとより、この本 
にはまつたく広告がありません。 
まさしく読者の方々の出していた 
だいたお金でできているのです。 
「読者あつての」という言葉は、 
ゥソ 偽りない真実です！ 

♦ 自分のなかでは忘却のかなたに 
あつた「秘密」が掲載されていた 
ので思わず赤面して しまいまし 
た。(栃木県 メタスラフアイト) 
アン ケート ハガキに書かれた こ 
とは、プライバシーや個人情報な 
義 i;v' •どを除いて、ガンガン 
I —^ 掲載しちやいますよ。 

覚悟して ください！ 

♦う—お—。マイハニ 
ジ I と別れつちまつたん 
ョ だよ—ん。アホー(俺 
1 が)。 (高知県 HNG ) 

K ほら、こういうこと 
伟も掲載しちゃうのです。 

_^ ♦こんな本がでている 


なんて知らなかつたつス。「1」 
「2」が気になるなり。 

(神奈川県河野みゆき) 
まだ在庫ありますので、よろし 
ければ、ゼヒ注文してください。 
♦ 私はちよつと旬をすぎたゲ—ム 
をプレイするのが好きなので、 
「賞味期限が切れてるけどオスス 
メ」というゲ—厶を教えてほしい。 

(石川県 K 2 G ) 
本誌が役に立つと嬉しいです。 
♦他誌ならカツトされるであろう 
読者の本音をあますことなく掲載 
するスタンスが気に入つてます。 

(福島県タリラリラン) 

読者あつての本ですから！ 


集計！ 

ゲ—ム批評読者の傾向 

_アンケ—卜の集計から、 i の 
年齢、—、都道府県の割合を調べま 
した！ 

まずは年齢。全体の^*は、22*3 
歲。 20 ®EH とは ( H^i りとは S え) 
离い！鼉も多い年®は 27 歲。次に 
19旗'21歳と続きます。ん|、 27 嫌。 
まさしく^^〇いた時に FC ブ—ムに 
ヤラれた^一^ですね。進つた方、ゴメ 
ンなさい。 

全体でみる割合は®^%前 
後。女^2%前後。女性少ない……。 
しかし、女性の—は高 いんで 
すよね。あつ、_ヒイキはしてませ 
んか5 ね！ 

_( c ^ i ® lr 表をご91ください。 
関東近県、大部 i が f にランク v 
ン。それ6にせまる勢いで送〇ていた 
だいているのが' 京都、新潟、福島、 
岡山の奪。ウレシイですねえ。逆に、 
佐91の方か6は一通もいただい 
ておりません……。1に80ておき 
ます……。 

【投稿県ベスト5】 

1 東京都 1196 
2 大阪府 8 % 

3 神奈川県 6% 

4 千葉県 5 96 
5 静岡県 4% 
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※表の％は' 投稿数全体から割り出した数値です。 













K 今哀發のプレ V ステ■シヨン 

我が愛機の末期 


I 



^ 180 ^ 
80賽爹 i 


議 -g _ 


かつてこれほど、買い換えられたゲ—ム機があったでしょうか？ 

もちろんケタ違いの普及台数など、 理由 付けもできるでしょう。しか_ 

の買い物です。少なくともユ—ザ—の不満は溜まっています。ここで — 

での 「ブレイ ステ— ションの 思い出」によせられた rps 壊れた」話め ^^: Trd 
れが初代 PS の思い出であって、 PS 2 には関係ないことであること 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

♦持ってるゲ—ム機の中で I 番最フタを開けたり閉めたり何回もや(静岡県 054-64,--????) かない」というクレ—厶が。本 

初に壊れた。 りました。 友人の PS は立ててお ◎あの . ペンネ—ムもしかしてごと持ってきてもらってフタを開 

(島根県南さん FAN ) かないとゲ—厶ができないそうで電話番号ですか？載せられないけると . そこには真っ黒なディ 

♦とにかく「止まる」ハ—ド。口す。 (京都府相原顕作)ですよ=: スクが。そのオジさん、表裏逆に 
I ドし始めたはずなのに突如 フリ ◎動作不安定の PS をタテて使う令3回買い換えた。1回目は型がセットしていたのでした。 

—ズ。ボイスが入るところでフリのは、公然の秘密みたいなもの。古くなったから。他2回は接触が (福島県しりる) 
—ズ。ブレ—中に腰を上げた時の昔、 TV で海外のゲ—ムクリエイ悪くなったから(全部中古屋に売 ◎修理に出された PS を開けてみ 
振動でフリ—ズ……。動作の不安夕—が紹介された時、かたわらにって新品を買った)。 たら、ゴキブリだらけだつたとい 
定さはもはや伝説。 は立てられた PS が……。世界共 (千葉県超！マキマニア)う楽しいエピソ—ドもあるみたい 
(岐阜県ジ—クフリ—卜)通ですね(笑)。 ◎コラコラ！故障品を売らないです。 

♦よく 止まる。 ♦ ゲ—ム機を修理に出した初めてでくださ—い！(買う方も買う方 ♦ 落雷で壊れた。話には聞いてい 
(福井県 Q ドライブ)のハ—ド。なんてもろいゲ—厶機ですが)。 たけど、実際に起こるとビックリ。 
♦『 FFW 』 のム—ビ I シ—ンでなんだとコントロ—ラを何度も叩 ♦ ゲ—ムショッブで働いていた心臓がバクバクなった。本当に死 
よく画面が止まつて、ディスクのきつけた。 時、「買つたばかりのソフトが動んだかと思つたほど。そのあと確 


フタを開けたり閉めたり何回もや 
りました。友人の PS は立ててお 
かないとゲ—ムができないそぅで 
す。 (京都府相原顕作) 
◎動作不安定の PS をタテて使ぅ 
のは、公然の秘密みたいなもの。 
音、 TV で海外のゲ—ムクリエィ 
夕—が紹介された時、かたわらに 
は立てられた PS が……。世界共 
通ですね(笑)。 

♦ゲ—ム機を修理に出した初めて 
のハ—ド。なんてもろいゲ—厶機 
なんだとコントロ—ラを何度も叩 
きつけた。 


(静岡臬 0541641 --????) 
◎あの……ペンネ—ムもしかして 
電話番号ですか？載せられない 
ですよ=: 

♦ 3 回買い換えた。1回目は型が 
古くなつたから。他2回は接触が 
悪くなつたから(全部中古屋に売 
つて新品を買つた)。 

(千葉県超！マキマニア) 
◎コラコラ！故障品を売らない 
でくださ—い！(買ぅ方も買ぅ方 
ですが)。 

♦ ゲ—ムショップで働いていた 
時、「買つたばかりのソフトが動 
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プレイステーション 
ここだけの話 

とにかく初期ロット（初回生産分……みたいなも 
の）の PS の壊れやすさは有名。熱がこもりやすく暴 
走するわ、動かなくなるわで大変だった。そのかわり 
プロテクトを外しやすいということで、いわゆるデバ 
ッキングプレイステーション（メーカーで焼いた制作 
中のロムを動かすために必要）が足りないときなど、 
業界では重宝して使っている場合も多かった。なん 
にせよ、型番を重ねるたびに PS はマイナーチェンジ 
による性能アップを繰り返し、その不具合を減らしな 
がら普及を遂げていく。昔の PS がなまじ「生きてい 
る」ユーザーは、安価で高性能を誇る近年の PS を恨 
めしく思っていたのではないだろうか？ って大き 
なお世話ですか。それにほとんどの人たちには既知 
のことですね。失礼しました。 

正規じゃないロムを立ち上け 
る場合、改造 PS を使う人もい 
たが、最近のロムだとこのよう 
な画面が出ることも少なくな 
い。つてなんでこんな写真があ 
るんでしょう？ 



我が愛機の末期 


た人も、けっこういる 
みたいですね。 

♦2 年で壊れるな- 

い！(埼玉県左真紀) 

♦ PS 2 発売に合わせ 
たかの様に初代 PS が 
永眠しました。発売日 
と同時に買った物なの 
で、世間の悪評を考え 
ると、よくぞ頑張って 

くれたと誉めてあげたい気分で □ット PS は何台可動してるので 
す。 (鹿児島県小林潤平)しようか？ 

◎いい話ですね。今、全国で初期 



認したら見事、 PS の電源が入ら 
なくなっていた。でも、修理が異 
様に早かったので(確か3日くら 
い) 「 SCE スゴィ！ J と思った 
ものでした。(埼玉県若松朋久 } 
◎スゴィ経験ですね……。 

♦改造。 (栃木県 GMT ) 
◎お—い (0 てやってる人はや 
ってるか) 

♦2000年問題で壊れた(笑)。 
いや、単に年を越したと同時に故 
障したといぅだけの話ですが。 

(茨城県妖怪出魂) 
◎ゲ—ムで年越しですか？ 

♦ロムカセツトの FC から本格的 
に T V ゲ—ムを遊び続けた自分に 
とつて、 CD ロムは口—ドが多く 


遊びにくいマシンだった。加えて 
p S は 熱暴走などのトラブルが多 
く、 FC 、 SFC ほど落ち着いて 
ブレイできなかった。 PS を1言 
でいぅと、良質の ソフトは 多かっ 
たが、 本体の欠陥も多いハ—ドで 
した。 (岩手県本館哲人) 
♦ プレイ中の『エ| スコンバット 
3』を巻き添えにして、ぶっ壊れ 
てくれた。99年6月のこと。 あと 
9ヶ月 もっ て欲しかった(涙)。 

(東京都橋本雄吾) 
◎と、いぅことは買っちやつたん 
ですね、新しいプレステ。 

♦ 買った次の日に壊れたことで 
す、はい。 and 『フアイナルフ 
アンタジ—タクテイクス』で乱視 
になりました。 

(福島県いぬえしんべ 
えまさし) 

♦ 買った当初から読.み 
込みの調子が悪かった 
です。 部屋が寒いと立 
ち上がらなかつたりと 
か……。 

(京都府卯月めい) 
◎始めから調子悪かっ 
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-ム雑誌 
• • • 



pc 雄誌 TApc 

• • • Jl '*^ # ™ # "*~*-|!L^^ 



TVISSiiiTObC 


ゲーム批評の譆鬌は 

こんな鼸誌を藤んでいる！ 

アンケート内)■本誌以外でよく読む雑誌」の項目に寄せられた雑誌名の数、数、 
数を大集計！でもみんなバッラバラ。その中でも複数の票が集まつた雑誌 
名を（ムリヤリ）ランキング!！こんな結果が出ました！ 


ランク 

雑誌名 

No.1 

パソコン批評 

Nq2 

週刊アスキー 

Nq3 

MACLIFE 

No.4 

Login 

No.4 

マイコン BASIC マガジン 


ランク 

雑誌名 

Nal 

TV ブロス 

No. 2 

WEEKLY ぴあ 

No.3 

ザ•テレビジョン 

No.4 

テレパル 

No.4 

TV ガイドなど 


ランク 

雑誌名 

No.1 

フアミ 通 

No.2 

アルカディア 

Na3 

ユー ズドゲームズ 

Na4 

ザ•プレイステーション 

No.4 

ゲームラボ 


さつすが、みずから No . 1と謳 
ぅゲ—ム誌。手強いゲ—厶批評読者 
もダントツで「ファミ通」を読んで 
います。2位はァ—ケ I ドゲ—ム誌 
「アルカディア」。復活?)して良か 
った、良かった。次が中古ゲ—ム情 
報誌 「ユ |ズドゲ—ムズ 」。 …… 。「ユ 
—ズド」の販売部数はすべて「ゲ— 
ム批評」購読者で占められてたり 
して(「ナイスゲ—ムズ」発売月は、 
やはりランクインしてます)。同率 
4位が「ザ•プレ」と「ゲ—ムラボ」。 
「ゲ—ムラボ」との併読率も高そ 
う！ランクインしてませんが、 
「 gM 」 もかなり読まれてます。 


「パソコン 批評」 1位！ぁりが 
とぅございます。2 位は、 「MAC L 
IF E 」。 アン ケ—卜 で、マツ クかウ 
ィンドウズユ—ザ—か調べてみる 
と、けつこぅ 意外な結果が出るかも 
しれませんね。3位。「週刊アスキ 
I 」。 情報満載ですからね。個人的 
にはリニュ—アル前のもスキだった 
んですが。読んでいた連載が中断し 
たのは痛かった。4位は、同率で 「L 
O g - n 」 「マィコン BASIC マ 
ガジン」。根強い人気。もしかして、 
昔からズ！ ツと買い 続けてる読 
者が、 けつこう いるのでしようか 
(本誌の平均読者年齢から推測)。 


「 TV ブロス」が一位。面白いコラ 
ムが多くて、2 0 0円で買えちや 
う。これはオススメ！つて宣伝し 
てどうします か。 2位が 「WEE L 
Y ぴあ rTV 誌じやない……。総 
投票数が少なかつたものでランク 
イン させました。3位「ザ•テレビ 
ジョン」。 これより 「 TV ブロス」が 
上というのがミソですね。4位以下 
は並んでます。表の雑誌の他に 、 「T 
>タロウ」 「 TV ステラ」など 。 TV 
情報誌つて、1冊あるとけつこう助 
かるんですよね。|度買うと、買い 
続ける人が多いみたいです。どうり 
で TV 情報誌の数、多いはずです。 
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ランク 

雄誌名 

No .1 

SAPIO 

Na 2 

噂の真相 

No .3 

週刊ゴング 

No . 4 

素人娘で一た 

No .5 

いろんな雑誌です 


f ンガ雑誌 TOP 5 


ランク 

維誌名 

No .1 

週刊少年ジャンプ 

Na 2 

月刊アフタヌーン 

Na 3 

ヤングアニマル 

No .4 

月刊コミック ビーム 

No .5 

週刊少年サンデー 



…;:懸 T 0 P .5 




こんな雑誌を威んでいる 


「ジャンプ」。やはり強い。 I 時の 
低迷から立ち直つてきてますね(低 
迷……つて私らに言われたかない 
か)。「ア フタ ヌ—ン J が 2 位。いや 
f 、読者年齢の高さがここにも出て 
ます。次が「ヤングアニマル」。「ベル 
セルク」ですね。 えつ 「ふたり エッ 
チ J ですか。そぅですか。 4 位に「コ 
ミッ クビ—ム」 。お—、 ちょつ とビッ 
クリしました 。メジャ—な会社のア 
ングラ コミック 的な 感じ もしない 
でもないです(私も応援してます 
ょ)。 5 位は「サンデ— j です。 ぁれ 
卩「マガジン」がないですね- 
票数も皆無に近ぃですょ！ 


一般誌部門は、いままで紹介した 
ジャンル以外の、すべての雑誌を集 
計した結果を元にしています。まず 
1 位 。 「s A p I 〇」。これは、「新ゴ 
I マニズム 宣言」のおかげで しよ 
ぅ！違います？ 2位が「嘴の真 
相」 T ゲ—ム批評」 読者らしいです 
ねぇ。3位。「週刊ゴング」。プロレス 
誌。これ読まれてるんですよね—、 
週刊なのに。 4 位「素人娘で—た」。 
……!?集計デ—夕が変に偏つち 
やつたかな？？ 5 位以下はバラバ 
ラすぎました。「オレンジべ—ジ」 
「TV ブロス」 「シネマ レストラン」 
などです。 


と、ランキングにしてみました 
が、それに漏れた雑誌名の方が多く 
て、しかも興味深いものが多いんで 
すよね。ここでは、それらをご紹介。 

まず「演劇界」。 . 見たことな 

いんですが、その世界では有名なん 
でしよぅか？ 「キマイラ」。これも 
演劇誌らしいです。「女子小学生日 
記」？ 「女子中学生日記」？？ 
いつまで続く日記なんでしよぅ？ 
「虎通」。タイガ—ス、じやなくて虎 
の穴通販。同人モノを扱ってるとの 
こと。「エンジ H ルクラブ」。「レモン 
エンジェルクラブ」じや 
なくて？(偏った知識)。 

「アニラジグランプリ」。 

あっ、声優系はもとより 
アニメ雑誌もあまり目に 
付きませんでした。アニ 
メを嫌いな人は少なそ 
うなんですが ……。「 W 
i n k u P 」 〇ジヤ 11 丨 
ズ系アイドルを中心に 


紹介しているみたいです。ゲ—ム批 
評とアイドル雑誌が並んでいるな 
んて、なんかイイですね。「軍事研 
究」。な、なんですか。軍事を研究し 
ている雑誌なんでしよぅか……(そ 
のまま)。 

ランキングを見て「なんか信用で 
きない票だなぁ」と思った方もいる 
と思います。そ/っですね……。正 
直、かなりムラがあったので、たま 
たま票が重なったものも少なくな 
いと思います。集計できた数が、ち 
よっと少な目だったので。二桁の号 
数分調べられれば良かったのです 
が……。「だいたいこんな感じ」と、 
とらえて下さると助かります。 



その也 

ちょつと変わつた 
雄誌たち 
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ゲ_ム批評の読者は今、 

こんなことに興味があります 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「ゲーム以外で興味のあることは？ J 。この質問に答えた読者の返 

答集です。あたりまえですが、いろいろありますねえ……。 

■ _ 


やはり生活に関わることに 
興味があります 

♦ N 501- (携帯)はカラ—か 
否か。 (愛知県8本足) 
◎カラ—じゃなかつたですね。 

♦G 〇 - B ANG'S にはまつてま 
す。(東京都スタッフォ—ド) 
◎人生「香港パラダイス」。 

♦ 部の後輩いびり。 

(埼玉県赤夏とおる) 
◎すがすがしい青春のーベ—ジで 
すね……つてやめたげなさい！ 

♦書きたくない。 

(愛知県本名以外なら何でも) 
◎なら知りたくない。 

♦ドッチ弾平。 

(兵庫県デモモ崇拝人) 
◎いまさら？. 

♦ 錬金術、陰陽道。 

(長野県瀬山響) 
◎『ゲ—ム批評』を呪ぅのだけは 
やめて < ださ 5。 

♦大腸菌と放線菌の研究。 

(茨城県超議長) 
◎さすが大学院生！ 
♦ KinKiKids の剛ちや 


んのヒマさ加減。 

(新潟県しらぶ) 
◎あなたちヒマなので 
は？ 

♦人の流れ。 

(京都府スパィ ！ -IK 
ITAM ) 

◎一緒に流されぬよう 
こ0 

♦ 猫のノミ駆除 M 
(福岡県元なかなかやる書店員) 
◎聞いただけでカユそ/つ。 

♦ 動物が人間の言葉を話せると本 
気で思つている連中。 

(千葉県不渡いくや) 
◎興味持つてどうするんですか？ 
♦ 食パン。クロワッサンの味がす 
るやつ。 (東京都平正こ 
◎クロワッサンを購入すれば確実 
にその味を堪能できます。 
♦「びわ」 ジ ユ—スがめつちや美 
味い ぃぃ。 (大阪府アキロト) 
◎9 ■どこで売つてるんですか？ 
♦ 家庭教師代。2時間8000円 
は高いか安いか。 

(福井県 z e ni th ) 
◎私は2時間5000円で中学生 


◎懐かしい！(編) 



教えてました。というより I 緒に 
遊んでました。高いと思いますよ。 
♦ チョコエッグの中身。私はツキ 
ノワグマがほしい。 

(秋田県ごにやらもにやら) 
◎コンプリート目指すと、糖尿病 
確実です。 

♦ 眠りに落ちる瞬間を自覚する方 
法。どうしても脈が上がつてしま 
う。 (千葉県真実の徒) 
◎そりはムリでしよう。 
♦花粉症に効くツボ(笑)。ぐあ 
〜、目玉と鼻を洗いてぇ”： 

(東京都 c . K , R ) 
◎ 32 号の投稿です。この号のアン 
ケ—卜は、時期的に花粉症に悩ん 
でる方が多かつた……。 
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こんなことに興味があります 


できちゃたんだもん(泣)。 

(茨城県ぽん太) 
◎失敗って……。 

♦ 人はどこからきてどこへゆくの 
か。 (高知県 EAP ) 
◎「どこからくるのか」について 
は、前出の「ぼん太さん」に聞い 
てくださ5。 

♦来週のコンパ。(32号アンケ| 
卜から) (愛知県8本足) 
♦ 来週末のコンパ。(34号アンケ 
—卜から) (愛知県8本足) 
◎20代後半。結婚のためですか？ 
♦借金返済。いや、マジで。 
(茨城県 Akihi r o — nd 
a) 

◎逃げきれます？ 

♦ 乳頭と己の将来。 

(北海道安城明生) 
◎どっちも人生におい 
て重要なものです。 

♦ ナイフとか刃物を研 
ぐこと。なかなか難し 
くて。 

(東京都はるか) 
◎魚でもさばくのでし 
よ/つか。 


♦ 女子小中学生のバンチラをカメ 
ラに収めること。 

(福島県タリラリラン) 
◎は、犯罪ですよ M ヤメテ！ 

♦ 千秋•遠藤の交際は続くのか？ 
(京都市千秋フアン) 
◎千秋のフアン……。マニアック 
ですね(失礼)。この本が出る頃 
には結論が出てるかも。 

♦株式(特にゲ—厶株) 

(千葉県 N 岡) 
◎う—ん。電撃からゲ—ムの株の 
本が出ていたのはビックリしまし 
たが。 

♦ 無職なのは困るが、ネコとゆつ 
くり遊べるのがウレシィ。どうし 
よう。 (新潟県島崎さとし) 
◎そうですね……。年齢を考える 
となかなか深刻そうです。 

♦ 競馬。一口馬主なので、その仔 
の近況。 (大阪府乾利尚) 
◎なかなか大人な遊びですねえ。 

スポ—ツにも興味あり 
(ほとんど野球だけど) 

♦阪神の今年の外国人選手は大丈 
夫かということ。 


(東京都御心ボンパ—) 
♦ 阪神タイガ—スの行方。 

(大阪府藤岡賢こ 
◎やっぱり、いつもの場所におち 
〇きましたね。 

♦開幕 3 連敗のときの、パ•力野郎 
どもの応援！(大阪府アキロト) 
♦ ジャイアンツの負け様(負ける 
とぅれしい)。 

(岩手県ギャ—ス) 
◎アンチ巨人とは r ゲ—ム批評」 
らしい、と友人の弁。 

♦ 千葉ロッテマリ—ンズに興味が 
ある。来年以降の。 

(兵庫県腹が D 型装備) 
◎兵庫のロッテファンって肩身、 
狭そ/っですね。 

♦ ベイスタ—ズ優勝—■すれば賭 
けに勝つんだが……。 

(埼玉県 J . BOY ) 
◎みなさんご存じの通り、波乱な 
く終わりました。 

♦サッカ—。知れば知るほど日本 
が閉鎖的な島国といぅのがわか 
る。 (三重県ワイエム) 
◎強烈なフ—リガンがいないの 
は、いいんですけど。 


♦ ケツの穴が小さいトルシエは処 
女なのか？ (静岡県鈴木) 
◎トルシェを誘惑して確かめてみ 
てくださ5。 

♦ 転職先を考えないと。 

(千葉県のベかずき) 
◎上司に恵まれなかつたら、才— 
ジンジへ。 

♦ 中堅課へ進むこと。 

(広島県ぶんちゃ) 
◎公務員ならでは。 

♦エロ全般。(神奈川県ねむき) 
◎隣の編集部にもいます。 

♦育児。だつて失敗して 3 人目が 

◎ゲ—ム、評判いまいちでした (編) 


大人になると興味の 
対象も変わります 


89 











読者の主張 


ゲ—ムキュ—ブ発表記念!? pr ^ 

「八— ド 統一」 について、お手紙が 届きました。ひとつは、 「する べキ」 。ひとつは「し 
ない べキ」と主張してます。考えるスタンスによって、良い面、悪い面、両方出てくる 
と思いますが……。投稿者の考えを見てみましよう。 


皆さんは欲しいソフトがあつて、 
ハ—ドを買つたことがあるだろう 
か。私は、 PS を購入した後、『ワ 
I ルドアドバンスド大戦略』が欲 
しくて セガサタ—ンを購入し、『才 
ゥガバトル64』の為にニンテンド 
ウ64を購入した。同じような理由 
でハ—ドを購入した人は多いはず 
である。 

しかしこれはどう考えても異常 
である。ビデオ業界に例えるなら、 
A 社のビデオデッキで見られるの 
は A 社のビデオだけというのと同 
じことだ。しかしユ—ザ—は、こ 
の状況を受け入れてきた。 

多くのハ—ドメ—力—が新しい 


ハ—ドを開発し、発売する。その 
たびに、ユ—ザ—は選択の苦しみ 
を味わい、サ—ドパ—ティ—まで 
も新たな選択を迫られる。 

これらの問題はゲ—ムのハ—ド、 
ソフトに統一規格が存在しないか 
らである。 

昨今の不況のなか、企業は合併、 
提携によって、潰し合いや共倒れ 
の道を歩まないよぅ立ち回ってい 
る。これらの流れはゲ—ム業界に 
も無縁ではないはずだ。意味のな 
いメ—力—の確執を捨て去り、歩 
みよらなければならない時代が迫 

つている。 

考えてほしい。 もともと 狭い市 
場のなかでユ—ザ—を喰いあうこ 
とは、長期的に見れば利益を低下 
させるはず。短期間で連続的に新 


ハ—ドを売り出した S 社。その無 
神経さに離れていった者は少なく 
ないはず。新ハ—ドでテコ入れを 
はかっても、離れたユ—ザ—はも 
とに戻らない。1社の短期的な利 
益追求は、将来的な破綻と同時に 
多くのサ—ドパ—ティ—を巻き込 
んで、業界を衰退させてしまぅ。 

目先の利益ではなく、10年、20 
年先にもゲ—ム業界が 
続く為に長期的な利益 
が必要だ。それを実現 
するのが統 I 規格を作 
り出すことである。 

普及しているハ—ド 
が少なければ当然、普 
及ハ—ド以上のソフト 
は売り上げられない。 

統|規格を作れば、ハ 


I ドの普及によって市場全体の底 
上げを行える。 

さらにメ—力—の競争力も高ま 
る。なぜなら住み分けによつて狭 
い市場を余儀なくされてきたメ — 
力—が、統 I 規格によってユ—ザ 
I 全体にみずからの商品、作品を 
提供できるからだ。 

パソコン業界のウィンドウズの 
普及率を見れば、ゲ—ムハ—ドの 
統 I 規格の誕生が非現実的だとは 
思えない。サ—ビスであるはずの 
ゲ—ム業界が、現状のままユ—ザ 
I に不利益を与えることが良いこ 
ととはいえないだろう。どうかこ 
のことを企業、ユ—ザ—共に考え 
て欲しい。(※あくまで統 I できる 


〇その n メントに制作者も感涙でしよう(編) 


ゲ 

県 

山 

岡 
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そ今•界鈒 V 

シナリズな k 
で1■けビ、一番 
の1普安なんて''す。 

巧 - wm か 
美しい皆衣 
ぼ二 y に入っ矢 ， 

なビ、一曲一曲か'’ 
f わセ:炙 し化。 

、め “、 ck 

期科し t います 



像するだけでつまらない。 

ハ—ドの魅力のひとつに、新し 
いゲ—ムを作るために新ハ—ドを 
作りだすという側面が考えられる。 
「そのような方法でハ—ドを作る 
と、汎用性がなくなってしまう」 
という意見もあろう。しかし、そ 
れでもいい。現に N 64を「『マリ 
才 j r セルダ』専用機だった」と言 
う人はいる。それに対して反論し 
ようとは思わない。なぜなら「『マ 
リオ』『ゼルダ』は面白かった。そ 
れだけで N 64には充分価値がある」 
と言えるからだ。 

そもそも汎用性を意識して作ら 
れたはずの各ハ—ドに、 I 度も使 
われない本体のスロット、ほとん 
ど押さないコントロ— 
ラのボタンがあるのは 
なぜか。それは N 64で 
言えば、(任天堂の考え 
る) N 64の汎用性の限 
界は、本体と同時発売 
の『マリォ64』にぁり、 
そのソフト上で使われ 
なかった機能は N 64の 
汎用外だつたというこ 


とだ。つまり、本来そんなスロッ 
卜やボタンはいらなかつた。 

「相乗効果」という点について 
も考えたい。統ーハ—ドの誕生は、 
すべてのソフトメ—力—の意見を 
集約した「無個性なハ—ド」にな 
りかねないような気がする。たと 
えば、「今度の新ハ—ドに 3 D ステ 
ィックを使います」という提案が 
なされた場合、「それは使えない」 
というソフトメ—力—が多数を占 
めれば、採用される可能性は低い。 
しかしハ—ドメ—力—が複数あれ 
ば、ソフトメ—力—などの意見に 
妨げられず、各ハ—ドメ—力—の 
独断で採用できるはず だ。 新ハ— 
ドに見合ったゲ—ムがあれば、ユ 
I ザ—にその必要性を直接訴えら 
れるのだから。 

統|されず、常に競い合ってい 
る今の状態の方がメリットは大き 
い。 3 D スティックや振動バック 
がユ—ザ—に受け入れられれば、 
DC や PS 2 にも導入される。口 
ムカセットから CD 、 DVD の流 
れになれば、任天堂も乗ってくる。 
つまり、「流れ」というのがある。 


新ハ—ドの楽しさとは、新しい 
遊びに出会える喜びだ。別にハ— 
ドが変わらなくても新しいゲ—ム 
に出会えるが、新ハ—ドによる新 
しいゲ—ムは「ハ—ドとソフトの 
セットで提案される遊び」でもあ 
る。 新ハ—ドが乱発されるのも困 
るが、統一されてしまうのも楽し 
みがなくなつてしまう。もつとも 
新ハ—ド戦争なんてものは、テレ 
ビの前にゲ—ム機を置いて遊んで 
いる今だけの話かもしれない。10 
年後、ゲ—ムはあつてもテレビの 
前にゲ—ム機は置いてあるのだろ 
うか？ (北海道黒猫ジジ) 


みなさんは 

どう思われましたか？ 

ふたつの意見を読んで、みなさん 
はどう思われたでしようか。八—ド 
統一のメリット、不統一のメリット 
……。考え出すと、答えの見つから 
ない迷宮にハマリそうです。ただ、 
私たちに共通する気持ちは、リ—ズ 
ナブルに面白いゲ—ムが遊びたい。 
それだけは真実でしよう。 


ものは統一しようということであ 
り、携帯用ゲ—ム機などに関して 
はこの限りではない)。 

(岡山県 S • EAGLE こと浅田 
和也、渡辺久美子後援会こと流田 
貴紀) 

八—ド統 I しないべキ！ 

ハ— ドウ エアの統一は可能か。 
よく聞く謙論だ。2000年にち 
なんで、「ミレニアム統|ハ—ド」 
の登場を待ち望む声もある。しか 
し、その前にハ—ドの統 I は r 必 
要に迫られている」のだろうか？ 
結論から言えば、私は必要ないと 
思つている。統 I ハ—ドなんて想 

〇 r vll j の音楽' どうでしたか？ (編) 
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手堅い作りと良質のシナリオ 


プ U ズム n — 卜 


筆者に「プレイステーションを買った甲斐 
がぁった」と思わせてくれたのは、『プリズ 
ムコート』でした。高校の女子バレーボール 
を題材にした恋愛シミユレーションゲー厶で 
す。ゲー厶の主眼は恋愛ですが、試合部分も 
良くできています。最初はミスの多い部員た 
ちが、やがて相手のブロックより頭ひとつ高 
いスパイクを打ったり、場外に落ちよぅとす 
るボールを飛び込んでレシーブしたりと目に 
見えて成長していきます。 

こぅした基本的な部分もしっかりした作品 
ですが、筆者を何より感動させたのはそのシ 
ナリオでした。プレイにおける緊張と弛緩の 
配分が見事なのです。 

主人公にはヶガを理由に全日本を引退した 
過去がぁります。女子高の教師となった彼が 
出会ったのが、高い潜在能力を秘めながら実 
績につながらない選手たち。挫折したバレー 
への想いが再び燃え上がった主人公は、彼女 
たちのコーチとなり、全国制覇に向け練習を 
開始します。 

選手たちは様々な悩みを持つています。女 


性らしくない容姿に劣等感を持つ者、過去の 
人間関係のもつれから周りの人間に心を閉ざ 
す者、身体の弱い者……。無神経な扱いをす 
れば、取りかえしのつかないことになります。 

また、恋愛関係を育くもうとしても、あま 
りに早くバレーでの実績を築いてしまうと、 
興味がバレーに移ってしまい、関係の進展が 
止まってしまいます。機械的に作業をこなす 
だけでは女の子と仲良くなれないのです。 

ライバルたちとの対決も見逃せません。彼 
女たちはそれぞれ「消える魔球」や、スパイ 
クをスパイクで返すといった必殺技を持って 
います。それらの必殺技を有効に使うには、 
プレイヤーはタイムアウトを取って的確な指 
示与えなければなりません。できなければ敵 
の必殺技に敗れるだけです。 

息詰まる熱戦、というシリアスな面だけで 
はありません。すぐに試合を終わらす方法も 
あります。試合開始直後、タイムアウトを取 
って選手への指示として「つまらない小噺」 
を選ぶと画面が真っ白になり、選手たちの能 
力値が全てゼロになります。 こうなる と、絶 
対に試合に勝てなくなります。手堅い作りと 
ユーモアとセンスにあふれたシナリオが絶妙 
なのです。 

このゲー厶は著名なイラストレーターや人 
気声優を起用しているので、 よくある ギャル 
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場所にせっせと作り始めるあたりポクって 
大幹部の素質があったのでしようか。 

(北海道清野淳) 


まさに遺伝子組み替え 
クロ—ン!? 


マ U オア—テイストタレントスタジオ 


世間は" PS 2" で大騒ぎ M : だけど「そ 
んなの全然、気にならな t い」つていう人続 
出。なぜかつて？その人たちは 6400ユー 
ザーだからです。まじでハマるんですょ。『力 
1 ド ヒーロー』 や『厶ジュラの仮面』で忙し 
い、つてゆ一みなさん。その手をちょつと休 
めて読んでください。もしかしたら、『パラッ 
パ』とか『テトリス』に匹敵する、かもしれ 
ない発明。それが『マリオアーティストタレ 
ント スタジオ』(以下『タレスタ』)なんです。 
2000年のベストゲー厶筆頭、つて感じ 
(ムリ だろ一けど さ)。 64 ビットとか 128 ビ 
ットつていう性能とは違う「何か」。それが、 
この作品にはあると思います。 

作る系ソフトは、けつこ一今までにもあり 
ましたよね？ 『 RPG ツクール』とか『デ 
ザエモン J とか。それらは、「世界を造る」こ 
とが楽しかつた作品です。それが『タレスタ』 
では、「人間を造る」という領域に踏み込んで 


逆転しましたが、思い出の比重で考えてみれ 
ばこれで正解。宇宙刑事と黒十字軍との激突 
なんて素敵じゃないですか。 

操作系もかなり整理され、処理落ちも軽減 
されており技術的にも格段の進歩をみせてお 
ります。 

しかし、何より好感を持つたのは数々のィ 
ベントです。前作までは ヒーロー たちは ユー ー 
ットとしての立場以上のものはありませんで 
した。しかし今作は、異種 ヒーロー 同士の会 
話がさり気なくちりばめられており、結びつ 
きをより深いものにしているのです。おまけ 
に、悪の組織同士まで結託しているのだから、 
これはまさに今世紀最大のィベントでしょぅ。 
少々過剰評価気味ですね(笑)。 

さて、 幼き日の秘密基地も翌日の太陽に照 
らされて、 すつ 
かり崩壊してい 
ました。もちろ 
ん正義の味方に 
やられ たんです 
よ、僕のビジョ 
ンでは。 

「うぬぬ、に 
つくき ライ ダー 
め」とか言いな 
がら、また別の 


ゲーと勘違いして、敬遠した人もいるかもし 
れません。しかし、それは もつ たいないです。 
機会があつたらぜひ手に取つてください。ゲ 
—ムは娯楽であるといぅことを改めて気付か 
せてくれる良作です。(愛知県河野友和) 



雪国育ちの方ならご存知でしょぅが、大雪 
のあとは路肩に除雪後の雪が道沿いに積もっ 
ております。幼い頃、僕はよくそこを掘って 
秘密基地を作ったものです。もちろんィメー 
ジはショッカー基地。 

何でですかね、基地を作る時って悪の基地 
の方が断然たのしいのは。武器貯蔵庫とか言 
って雪玉を保管する場所とかも作りました。 
あと、捕虜と称してソフビとかも持ち込みま 
した。ガンダムとか混じつてましたが正義は 
とりあえず敵なので、それもアリです。その 
後の悲劇も知らずに……。 

ここでやつと『アジト3』の話題になりま 
す。前作と比べてかなり印象が変わっており 
ました。斜め視点になって立体感が増した分、 
臨場感がかなりアップしたと思います。 

あと、版権モノとパチモンの比率が完全に 
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U オアーァイストタレントスタシオ （ ETC ) 


ます。髪型やメイク、洋服のスタイリングで 
もいいです。デジタルフィギュアじゃなく、 
「人間」を造りまくれる。この魅力に取り憑か 
れたら、まじでヤバいかも(笑〇 

何といっても、表情や仕草が人間クサい=: 
そこには、キレイな CG 厶—ビーなんて使わ 
れていません。逆に、下品なくらいディフォ 
ルメされています。キタないです。バヵ過ぎ 
です。けど、それがヵッコつけてない人間の 
本質ってもの。「感情/エモーシ ョンを 表現す 
るのは、ハードの性能じゃないんだ」ってゆ 
1ことかな。だって、 FC とか SFC でも経 
験ありません？ 心を揺さぶられるくらいの 
場面に出会ったこと。むしろレンダリング C 
G の表情のほぅがマネキンに見ぇます。 

『タレスタ J は、大胆でしかも繊細な「ゲ 
—ム」なんです。だからこそ、自分や友達の 
顔を取り込んで、思いつきり笑えるんでしよ 
う。(本当に爆笑もの！) 


(静岡県戸塚和人) 



突然ゲー厶センターに現れた、大型スクリ 
—ン付きの豪華筐体。なにコレ？ メダルゲ 


丨厶？ え . 馬っ!?: 馬をどうするの？ 

それがセガの競走馬育成 SLG 『ダービー 
オーナーズクラブ』(以下『ダビオナ J ) と私 
との出会いでした。 

コレが現れてからというもの、競馬が好き 
だったり、『ダ ー ビー スタリオン J にハマって 
いた友人たちが、次々に虜にされていきまし 
た。私は、競馬のヶの字にも興味がなかった 
のですが、「かわいいお馬を育てたいの▼」 
と、いかにもなミーハーギャル的理由によっ 
て500円を投入、ゲー厶を開始しました。 

沢山い る 親馬の中からこれだ！と思う2 
匹を選ぶと、自分の持ち馬となるお子様が生 
まれるのですが……。それにしても、生まれ 
たての仔馬が立ち上がりトコトコと歩く様子 
は、思わず類が緩んでしまう愛らしさ V 調 
教のあとには食事 タィムと なるのですが、嫌 
いなエサを与えてしまうと悲しい瞳でうつむ 
かれたり、怒って カメラに 突進して くること 
も。とにかく馬の反応が多様なのです。これ 
までの競馬ゲー厶といえば、軸となるシステ 
厶そのものの楽しさにプレィヤーはハマり、 
見ているだけの私としては「面白いの？」と 
疑問だったのですが、『ダビオナ』はま さに 人 
と馬の〃コミュニケーシヨンしてる感"が満 
載なのです。 

一度育て始めた馬は磁気カードに記録でき 


るので、どこのお店でも自分の愛馬を調教し 
たり、レースに出してお金を稼がせたりでき 
ます。このカードに自分の馬の外見(写真) 
も プリント できると、もつと良かつたかな。 
「みてみて、これうちの仔なの V 」と、新米パ 
パママのごとく周囲に育ち具合を自慢したか 
つたのに〜。 

そうそう。『ダビオナ』が女の子向けファッ 
ション誌でも紹介されていて驚きました。確 
かに、たまごつちやポストペットにフォーリ 
ンラヴる世代にとつては的を突いてるかも。 
ふたり掛けの座席も、カップルやグループに 
とつて嬉しいポィントになりそう。 

ネットゲー厶の最近の盛り上がりを見ている 
と、"人と繫がる"ことがゲー厶界の2000 
年キーヮードとなりそうな予感「大」な今日こ 
のごろ。『ダビオナ J の登場は、そんな人と人同 
士のコミュニケーションはもちろん、ゲーセンと 
ゲーセン、さらには今までひまつぶし程度にし 
かアーケードゲー厶にコィンを投じなかつた人 

たちに、初めてキャラ愛を芽生えさせる . と 

いった、新たな"結びつき"を期待させてくれ 
ました。 

欲を言えば、レース前の空き時間に馬を走 
らせるだけでなく、もつと色々と触れ合えた 
らな……と思いました。そういえば中学校時 
代、東京に修学旅行へ行った時の同級生の作 









もっと知りたいアナタのために 
名作たちのご紹介 

•プリズムコート： 『卒業 J などに見られる、単なるバラメータ上 
げ下げシミュレーション。と思いきや、「イベント名が 特撮 やア 
ニメのサブタイトルのパロディ」といった細部まで凝った作り 
が秀逸な佳作。キャラクターデザインは中嶋敦子（アニメのキ 
ャラデザや作画監督として有名）。 声優 も長沢美樹、冬馬由美 
を始め、有名どころが揃っている。 

• AZIT 03 :もともとは開発元のアステック21という会社が 
発売していたゲーム。『2 J 以降、販売元がバンプレストと 
なったことで正規の 特撮 ヒーローなどが使えるようになり、 
感情移入度がグンと上がる。『3』では「変身忍者 嵐」 など 
ジジイしか知らないような（失敬）ヒーローが登場するなど、 
マニアックにもほどがある内容になっている。 

_マオアーテイストタレントスタジオ： ビデオカメラや GB 
ポケットカメラで取り込んだ「顔写真」をモデルに張り付け、あ 
らかじめ設定された動きをさせる（任意の動きも作れる）…… 
んだけど、実写取り込みなんで気持ち悪い&バカバカしくて 嫌 
笑。パーティグッズとしてもイケル作品。 

•ダービーオーナーズクラブ： ゲーセンでできる 馬 育てゲーっ 
ていうのがスゴイ。ゲーム批評31号に批評&開発者インタビ 
ューあり（有名なんで手抜き（笑)）。 

•ゲッターラブ!!：参加 プレイヤーが目的地を決めると、 全員 「同 
時」に行動を始め、目的地に近い順にイベントが発生するとい 
う独自のシステムが画期的（ダッシュやブレーキは、目的地へ 
着く時間を 調節で きる）。ちなみに、説明軎がテイーン向け雑誌 
の体裁になっている（中身も凝ってる）。 
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つた工夫も見られる。 

パーティゲームだが、ひとりでやり込める 
要素も多い。エンディング、スペシャルィべ 
ント、話題ボールなどを各キャラ別に収集し 
ていくのが楽しい。また、憎たらしいぐらい 
CPU のロジックが上手くできているので、 
ひとりプレイでも充分に熱く遊べる。 

私はこれまでに、へビーゲーマーや普段ゲ 
1ムをやらない人から女の子に至るまで、多 
くの友人と対戦を行なつてきた。皆、最初は 


戸惑ぅものの、プレィ後の評価は上々であつ 
た。人によつては中毒にすらなるゲーム性を 
持つている。ハドソンの作品だが、「間口が広 
く奧も広い」といぅ任天堂ィズムあふれる作 
品だ。 (京都府和田卓己) 
いかがでしたか。投稿者の愛、スゴイです 
ね。でも、アナタにだってあるはず。話題に 
ならない、でも夢中でプレイしたソフトが。 
次回はアナタの名作を紹介させてください。 


文を読んでみたら、途中で寄った長野の牧場 
での動物の話題が、なぜか多かった。「馬と一 


緒にのんびりしたい」……そんな気持ちを街 
中で満たしてくれる貴重な作品なのかもしれ 
ません。 (岐阜県高速☆麦茶) 



本作は、ハードが N 64、かつ一見ギャルゲ 
1のような印象を受けるため、誰もが手に取 
りやすいソフトではない。ファミ通で酷評を 
受けた こと もあり、見向きもしなかつた人が 
多いのではないだろうか。しかし、ゲーム批 
評にはレビューが載つていた。それを補足す 
る形で私も批評したい。 

r ゲッターラブ HJ の基本は『桃鉄』のよ 
うなパーテイーゲー ムである。なかでも4人 
対戦が熱い。ロード時間のない N 64なので、 
ストレスなく 熱中で きる。また、 随所に ラン 
ダムな 要素が盛り込まれているため、何度 プ 
レイしてもマンネリに ならない。そこに、力 
1ドの 選択、 相手 プレイヤー の行動の推測、 
ダッシュ&ブレ ーキといつた戦略的要素が付 
加されている。女の子の ラブポイント によつ 
て、 ゲー ムを有利にする選択肢が異なるとい 











飛び込みセ— 


読者によるソ7卜^^ 


緊急番外編 


ギツリギリのギツリギリ！締め切り当日に届いた 『 DQW 』 批 
評。とても丁寧に書かれた投稿 だつ たので急遽掲載し ます！ P 
28 の読者批評と共にお楽しみ下さい M 


私のドラクェ体験感想文 


5年ぶりに再会した DQ 。 オープニングを 
見たときには、正直、不安になりました。ク 
ソゲー1歩手前……というか、 PS 初期のゲ 
1厶を思わせる映像。そしてプレィ開始した 
時の違和感。 2 D をそのまま 3 D にしたよう 
な〇05は〇〇*っぽく見えず、どっちかという 

と『グランディア J のような . 、つまりは 

「古臭い」。もっと言えば「へボィ」印象が強 
かったのです。 

そしてプレイ開始から2時間弱のお使い& 
謎解きイベント。こんなのモノ ローグでさつ 
さと流してしまえばよいのになあ、と何度思 


つたことか。まあ、戦闘がプレイできる よう 
になってからは次第に盛り上がっていき、1 
00時間を越すプレイ時間を記録してしまう 
のですが、最初は「こりゃダメかなあ」なん 
て思ったものです。 

でも途中で気がついたんですけど、 DQ っ 
て必ず初心者のことを考えているんですよ 
ね。 RPG をさわつたことがない人でも 、 D 
Q の遊び方を自然に覚えられるような仕組み 
をどのシリーズも守っている。最初に会話の 
仕方を覚え、イベントの進め方を知って、力 
メラの動かし方を覚えて、謎の解き方を理解 
させる。戦闘も最初は打撃だけ、続いて魔法 
を覚えて、特技を覚える。しかも、最初の20 
時間は転職できないから、限られた技の中で 


しか闘うことができず、その分、レベル アッ 
プのうれしさ、ひとつひとつの特技•魔法を 
工夫する闘い方を覚えさせてくれる。 

だからこそ、転職で きる ようになつてから 
一気に増ぇる情報量にもプレイャーが対応で 
きる ようになってい ると 思うのです。この点、 
慣れている人からは不満もあるだろうけど、 
私は、さすがは"王道，だなあ、 と 思い まし 
た。自分自身、こうやって謎を解いていく& 
キャラクターを成長させて進めるタイプのゲ 
丨厶とはし ばらく疎遠だったので、リハビリ 
的にも良かつたと思います。 

そして次第に複雑になっていく物語。最初 
はなんとなくプレイしていたけど、途中から 
メモを取りだしたりして。 こうやつ てゲー厶 
するのっていつ以来だろう？という思い 
と、プレイするたびに広がっていく世界&高 
度になっていく技の数々を体験するにつれ、 
「いかにも RPG っぽい楽しみ方だよなあ」 
と昔を思い出してノスタルジックな気持ちに 
なつたりしました。 

中でも世界が広がっていく感覚が実に心地 
よい。他の RPG は一本の太い線がどこまで 
も続いていく感覚なんだけど(「線の太さ= 
物語の幅」はゲームの出来によって変化す 
る)、00^って小さい円が次第に大きくなっ 
ていくイメージ。ま、実際には1本道なんだ 
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けど、 そう カンジさせない作りがお見事です。 

とまあ、やるたびに感心しつつプレイを終 
えた訳なんですが、イベントのほとんどが街 
or 村を助ける話ばかり。良くもまあここまで 
バリエーシヨンを考えたものだと思ったりし 
ましたが、ワンバターン気味だったのはちと 
残念なところ。イベントのバリエーシヨン自 
体は見事なんだけど、モチべーシヨン的に変 
化が少ないのは良くないと思うのです。さす 
がに何ヶ所かは出来が良くないと感じたイべ 
ントもあったし。 

しかし、何よりも強烈で、凄みを感じたの 
は全編にわたるテキスト量、シナリオのボリ 
ユー厶。 

過去に、 CDIROM によって可能になる 
と思われていたボリユー厶満点のゲーム。当 
時のユーザーは、結構、ゲー厶のボリユーム 
が大きくなることを期待してはいなかったで 
しょうか。結局、 C - D の容量は CG に費やさ 
れ、ゲー厶の中身そのものの量的拡大は、そ 
れほどなかったと思います。それがついに達 
成されたのが 『 Do *^』。 初代 PS がすでに終 
息しつつ ある 時期にこのようなゲ ー 厶がでた 
ことが、色んな意味で印象的だと思うのです。 

古臭くても売れるというのは DQ という名 
前を持つゆえ、と揶揄されたりもしますが、 
テキストの作りこみもまた、 DQ にしかでき 


ないこと…なのかな？ 

(埼玉県咲耶ちゃん萌ぇ) 

職人的 ii 作り f れた 

コンピユータ只?0ならではの「戦閬」 

現在の RPG のお手本となったテーブルト 
丨ク RPG では、戦闘により得られる経験値 
は微々たるもので、クェスト達成時にまとま 
った数値が得られる。それによってプレイヤ 
1は、ムダな戦闘を回避したり、ローリスク 
な攻撃方法を選択する。またテ^―ブルトーク 
RPG における戦闘はひとつのイベントとし 
て捉えられるが、コンピユータ RPG (例外 
を除く)は、大部分がキャラクターのレベル 
アップとして用いられる。現在 リリー スされ 
ている RPG では、戦闘に最もゥェイトが置 
かれたタイプが主流となってきた。モンスタ 
1と戦ぅこと、戦いを繰り返すことで生まれ 
る楽し さを 見出すことができたからだ。 

その流れを作ってしまったと言えるドラク 
ェは PS に舞台を移した今作でも、頑なに戦 
闘の楽し さを 追及している。職歴 システム、 
アイテム、仲間との^^話、モンスター収集… 
…いくつもの要素を練り込み、お膳立てをし 
た。 

中でも「モンスター収集」は大きく貢献し 
ている。これは集める楽しみが含まれる要素 


だ。コンプリート欲を刺激されれば、お目当 
てのモンスターと戦闘を繰り返さないわけに 
はいかない。エンカウントがもどかしく、幾 
度となく「くちぶえ」を使うことになるだろ 
>っ0 

また、モンスター図鑑では倒した回数によ 
り、アクションが増加するシステムになつて 
おり、徹底的に戦闘に起因するギミックを設 
けてある。 

一見すると、従来のブラッシュアップとい 
う感は否めないが、単調な作業になりがちの 
戦闘をプレ ィ - 1 へ自ずと実行させて しまう 
には充分だろう。 

今でもドラクヱの戦闘を意識したタィトル 
は数多く見受けられる。 さらに 豊富な表現が 
可能になつたことで、あらゆる方向のべクト 
ルを模索し始めている。一方、職人気質のよ 
うに RPG を ストレートに 捉えている 『ドラ 
クエ W 』。 ゲ-1厶をゲー厶として作る姿勢が 
色濃く反映された戦闘に、「遊び」や「楽し 
さ」という単純明快なキーワードを秘めてい 
る。「ドラクエ 1 J のすべてを肯定はしない。 
ただ、 RPG の最大のツボであり、最悪のネ 
ックでもあつた戦闘の繰り返しを徹底的に楽 
しめる部分は評価したいと思う。 

(青森県渋谷洋二) 
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